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‘Se os mundos ficcionais sao tao confortdveis, por que ndao

ler o mundo real como se fosse uma obra de ficcao?”

Umberto Eco
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... existéncia...
O que eu sou?
a instancia de onde nao se pode atingir o seu julgamento...
guem eu sou?
a breve sensacao do “conhecer”
0 que eu represento?
0 conceito indecifravel,
a razdo emotiva...
o lugar onde jamais chegara a sua ignorancia...
nao quer ouvir?
nao pergunte-me...
guer encontrar?
nao me procure
onde estais?
... estou na poesia esquecida
e na sensibilidade jamais sentida...
estou no hoje e no ontem...
estou...porque ser me limita
sou porque estar me cansa...
turbuléncias...
navios em alto mar
medo?
muitos...de dizer para mil e somente um conseguir me escutar...
e se ndo o escutarem?
talvez esteja com os ouvidos tapados...
... 0 que fazer entao?
... fechar os olhos para assim passar a enxergar...
a existéncia perdida,
o amor alcancado,
o rancor esquecido,
o estar ao meu lado...
... procuro um final para o inicio...
ciclico, modesto e Unico
procuro o reconhecimento do louco e o esquecimento de um burocratico...
personagens de uma narrativa
que ao longo se fecha
e na esséncia do “quase nada”
deixa uma pista...
Wagner Santos Araujo
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ARAUJO, Wagner Santos. A construcéo de identidades: da leitura para o roteiro
e do roteiro para a leitura — um estudo analitico de projetos de adaptacéao
de textos literarios para jogos digitais. Tese (Doutorado). Pontificia Univer-
sidade Catdlica de S&o Paulo, Séo Paulo, 2014.

Resumo

Os roteiros para jogos digitais possuem caracteristicas que devem ser tra-
tadas de modo a assegurar o desenvolvimento de produc¢des que considerem aspec-
tos relacionados a técnica e questdes que evidenciem sua natureza social, psicolo-
gica, filoséfica advindas de um olhar discursivo. Para isso, € necessario considerar o
discurso presente no roteiro destinado a jogos digitais sob perspectivas multidiscipli-
nares, capazes de compor um quadro de significacbes necessarias e relevantes a
compreensao identitaria existente na relacdo entre literatura e jogos digitais. Esta in-
vestigacdo, por meio da perspectiva da Analise do Discurso, evidencia aspectos que
tornam esse género textual complexo e, ao mesmo tempo, constituido de identidade
que se constroi mediante 0 movimento continuo de adeséo resultante de diferentes

possibilidades de leitura e comportamentos leitores.

Palavras-chave: Analise do Discurso, jogos digitais, identidade, roteiro.
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ARAUJO, Wagner Santos. The construction of identities for reading the script and
script for reading — an analytical study of adaptation projects of literary
texts to digital games. Tese (Doutorado). Pontificia Universidade Catdlica de
Séo Paulo, S&o Paulo, 2014.

Abstract

Roadmaps for digital games have characteristics that must be addressed in
order to ensure the development of productions to consider the technical aspects and
issues that demonstrate their social nature, psychological, philosophical arising from a
discursive look. For this it is necessary to consider this in the roadmap to digital games
in multidisciplinary teams capable of creating a picture of meanings relevant and nec-
essary to the understanding necessary and relevant to understanding identity existing
literature on the relationship between digital games and discourse perspectives. This
research, through the perspective of discourse analysis, highlights aspects that make
this complex textual genre and at the same time, constituted identity that is constructed
by the continuous movement of adhesion resulting from different possibilities of read-

ing and readers behaviors.

Keywords: Discourse analysis, digital games, identity, reading, script
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ARAUJO, Wagner Santos. La construction des identités pour lire le script et script
pour la lecture - une étude analytique des projets d'adaptation des textes
littéraires a des jeux numeériques. Tese (Doutorado). Pontificia Universidade
Catolica de S&o Paulo, S&o Paulo, 2014.

Résumé

Feuilles de route pour les jeux numériques ont des caractéristiques qui doi-
vent étre abordés afin d'assurer le développement de productions d'examiner les as-
pects techniques et les questions qui démontrent leur nature sociale, psychologique,
philosophique découlant d'un regard discursive. Pour cela, il est nécessaire d'en tenir
compte dans la feuille de route pour les jeux numériques au sein d'équipes multidisci-
plinaires capables de créer une image de significations pertinentes et nécessaires a la
compréhension nécessaires et pertinentes pour comprendre l'identité littérature exis-
tante sur la relation entre les jeux numériques et les perspectives de discours. Cette
recherche, a travers le point de vue de l'analyse du discours, met en évidence les
aspects qui font de ce genre textuel complexe et en méme temps, constituaient l'iden-
tité qui se construit par le mouvement continu d'adhérence résultant de différentes

possibilités d'habitudes de lecture et les lecteurs.

Mots-clés: analyse du discours, jeux numériques, identité, et I'écriture lec-

ture.
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A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 12

Consideracoes iniciais

O processo de adaptacao de obras literarias para outras midias, no que
concerne a intencionalidade, efeitos de sentido, transposicéo ideoldgica, caricata, cri-
tica e de relevancia social, durante seu desenvolvimento, deixa em evidéncia a distin-
cao notoria entre a literatura, considerada neste estudo como texto original, e as mi-
dias que se valem dela para a realizagdo de suas producgdes, sejam elas para o ci-
nema, teatro, televisdo ou mesmo para a producao de jogos digitais, objeto de estudo
privilegiado nesta investigagao.

Faz-se necessario compreender as distingdes entre o texto literario e o
texto adaptado para a midia dos jogos digitais, para ndo se cometer o erro de avaliar
negativamente uma producao cinematogréfica, televisiva ou aplicada aos jogos digi-
tais, cujo objetivo esteja circunscrito na exposi¢ao de determinados niveis de referen-
ciacdo da obra literaria de origem, evidenciando o dialogo existente entre a obra e o
projeto de adaptacdo em outra midia.

Assim, esse dialogo, levando em consideracdo os processos discursivos,
linguisticos, textuais e de leitura com viés interpretativo e circunscrito ao conceito de
producao de sentidos — promovera a obra adaptada, por meio do roteiro, uma ou mul-
tiplas identidades que ndo necessariamente negam ou desprestigiam a obra de ori-
gem, mas modos diferenciados de representar uma identidade ja construida, propor-
cionando assim, por emulagdo ou mimese, a constru¢do de uma ou outras identida-
des.

Pode-se afirmar que ndo héa transposicéo plena entre a obra literaria e sua
adaptacao — a representacéo direta e fidedigna do texto literario materializado em ou-
tra midia — pois partimos da premissa segundo a qual a adaptacéo possibilita a inser-
céo de outras vozes no discurso, orientadas por fatores externos que ultrapassam o
gosto pessoal do adaptador — o roteirista.

Nesse percurso, por meio do processo de leitura, aspectos de subjetividade
auxiliardo na construcéo de uma ou varias identidades vinculadas ao tipo de projeto e
ao tipo de roteiro a ser produzido.

Wagner Santos Araujo
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Diz-se “identidades”, no plural, porque partimos do pressuposto de que o
roteiro traz consigo um conjunto de caracteristicas que, embora levem em considera-
céo os interlocutores, o contexto social, a formagao econdmica, aspectos relacionados
ao género, entre outros, a relacdo generalizante, representativa da coletividade pro-
movera instancias de adesdo ao projeto, mas ndo garantira a adesdo de um sentido
global e unico.

Havera diferentes manifestacdes de sentido nesse processo, marcadas
pela individualidade leitora, logo, sera projetada a identidade orientada pela ideia de
estereotipos, capaz de considerar as diferentes percepcdes acerca das escolhas rea-
lizadas para o desenvolvimento do roteiro. O estereotipico conserva em si o poder de
eternizar caracteristicas avaliativas realizadas ao longo do tempo e que séo ativadas
na leitura.

Além desse aspecto, 0s esteredtipos carregam consigo o carater generali-
zante e, consequentemente, duplamente conservam e divulgam concepcdes pré-es-
tabelecidas e orientadas na e pela sociedade, podendo promover a profuséo de pre-
conceitos também.

A leitura, na Gtica dos roteiros construidos para projetos de jogos digitais,
sera orientada por duas perspectivas: a primeira, referente aos aspectos que circun-
dam a relagdo entre a perpetuacdo de modelos referenciais de sentido, normas,
ideias, ideologias marcadas pelos esteredtipos e, a segunda, pelo carater polissémico
e polifénico presentes no roteiro, capazes de garantir a convergéncia de sentido exis-
tente entre o roteirista e o leitor, bem como do leitor para o texto, e em relagéo ao
préprio ato de jogar.

A adaptacdo, compreendida como processo de conversao entre diferentes
midias, implica em transformacdes, alteracdes de sentido resultantes do modo pelo
qual o autor enxerga a obra literaria em outro modelo de midia, pois, ainda que as
personagens permanegam com 0S Mesmos homes, com as mesmas caracteristicas,
as narrativas jamais seréo as mesmas. Serdo narrativas condicionadas aos aparatos
tecnoldgicos que caracterizam a midia do jogo digital e que estardo previstos no ro-
teiro, sob a perspectiva de orientacéo e procedimentos necessarios para torna-lo ma-
terialmente viavel.

Desse modo, devemos considerar que cada manifestacéo artistica tem seu
modelo especifico de narrativa, legitimando-a como tal; a narrativa construida como
roteiro para jogos digitais envolve a capacidade interpretativa da equipe de producao
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que, interpretando como atividade leitora, buscara garantir no projeto que a intencio-
nalidade autoral seja efetivamente alcancada. Esse processo acarreta a busca pelo
estabelecimento de coesao e coeréncia entre os diferentes membros da equipe de
producao, envolvendo aspectos referentes a mecanica, a intencionalidade autoral pro-
priamente dita, bem como ao aspecto grafico que devera seguir e interpretar o argu-
mento estético, além das orienta¢des construidas no roteiro.

A narrativa, como representacao inspiradora e verossimil da realidade pos-
sivel, tratada na obra literaria, seja dentro do género conto, romance, ou cronica,
passa a ser materialmente possivel na midia cinematografica que ja tem tradicdo na
pratica de transposicao e adaptacéo de obras literarias, em funcédo do movimento das
cameras, do som, da luz, do jogo de sombras, da linguagem verbal, do tempo, do
espaco, dentre outros elementos.

Todavia, essa representacdo de realidade possivel e verossimil da vivéncia
compartilhada pelo leitor, s6 sera realista se houver a adesdo da comunidade a que
ela se destina. Trata-se de um olhar pessoal do roteirista que, necessariamente, pre-
cisa abordar estere6tipos que caracterizam as relagdes humanas, a fim de expor gru-
pos sociais de modo natural e, dessa forma, obter a aceitacéo do projeto pela propria
sociedade. Em se tratando da modalidade dos jogos digitais, a adesédo ao projeto
também se faz necesséria, a medida que essa midia apresenta um dialogo muito pré-
ximo com a midia cinematogréfica, particularizando-se principalmente, pela capaci-
dade de permitir a realidade do jogador, a cada dia, ser visivel e possivel, no que
compreendemos como instancia de imersao no universo do jogo em Ssi.

Por isso, faz-se necessario projetar a necessidade ou a tolerancia presente
nas diferentes formas de comunicacéo e nas diferentes esferas sociais de identifica-
cao, a fim de construir o sentimento de pertencimento no projeto materializado em
jogo. Esse processo € individual, mas se constitui por indices da coletividade. Nas
representacdes, essa coletividade atesta modelos pré-estabelecidos, mas é pela es-
colha do autor que determinadas caracteristicas séo recombinadas, ressemantizadas
e reconduzidas sistematicamente, a fim de promover no outro — o leitor-jogador — o
status de novidade e o desejo de jogar e se fazer parte atuante da narrativa do jogo.
Nesse sentido, a novidade sera a leitura particular sob o que ha no universo criativo
da producéo de roteiros para jogos digitais.

Podemos assim perceber que a transposicéo da obra literaria para a midia
cinematografica ou para a midia digital se constroi de modo a nao atender fielmente
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aos modelos identitarios e representativos pelos estereotipos construidos pela lingua-
gem e pelas formas de interacdo social vinculados, ou construidos na esfera discur-
siva literaria, pois tais representagdes serdo construidas por meio do olhar coletivo
registrado e compreendido por meio da leitura particular do roteirista e os aparatos
tecnologicos das midias em que seréo vinculados.

Desse modo, a abordagem identitaria existente durante esse processo
deve conceber a literatura como l6cus da representacao identitaria da leitura particular
do autor sobre a realidade projetada em palavras e em suas multissignificacdes e
imagens. Sob essa representacao identitaria se projetara outra, previamente avaliada
como realidade possivel e plausivel de identificacdo entre os interlocutores na condi-
cao de produto final. Parte-se do pressuposto que a avaliagdo do autor sobre a reali-
dade, incialmente projetada pela literatura, carrega elementos fundamentais a sua
materialidade na linguagem dos jogos digitais, trazendo-lhe uma abordagem mais fi-
gurativa e, consequentemente, mais poética sobre os fatos da realidade.

Tal identificacdo, advinda dos efeitos de sentidos propostos pela obra lite-
raria, se constroi mediante regras que contemplam o momento histérico, o pensa-
mento da época e o estilo ou escola literaria em que a obra se insere, como elementos
de ativacdo e manutencao de ideologias e esteredtipos que sao revividos ao longo do
tempo e sédo adquiridos como bens socioculturais. A literatura tem o poder de eternizar
procedimentos, de promover a manutencao de conceitos e propagar bens culturais,
ainda que seja mediante linguagem poética repleta de significacdes possiveis sobre a
realidade narrada e projetada ao leitor.

E possivel afirmar que as considerac¢des acerca do fenémeno de adaptacio
de obras literarias para roteiros de jogos digitais evidenciam caracteristicas significa-
tivas e particulares, bem como peculiares do género nessa esfera discursiva que se
constréi via posicionamentos ideoldgicos, tanto na tentativa de estabelecer a manu-
tencdo de esteredtipos, quanto na tentativa de se construir uma realidade paralela;
por exemplo: durante muito tempo se pensou representar uma segunda vida em jogos
digitais que reproduziam a realidade vivida pelo jogador na midia digital - second life.
Estilo de jogo de sucesso no contexto das midias digitais por apresentar tais caracte-
risticas.

Essa peculiaridade ocorre porque, embora ndo haja a reproducao plena
entre as duas instancias — a literaria e o roteiro especifico para jogos, para assim
construir um modelo de jogo nos moldes do contexto digital capaz de reproduzir a
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linguagem literaria em sua totalidade, uma vez que a leitura do roteirista € apenas uma
visdo sobre o que a obra literaria evidencia como signo aberto para diversas leituras
e construcdo de sentidos possiveis, hd uma relagéo dialdgica e intertextual latente que
podera representar indices de convergéncia, mas ndo a reproducédo plena da obra no
contexto virtual, por serem universos de veiculagéo distintos e particulares. A literatura
prejulga a interacdo leitora como parte significante para a construcédo do imaginario
literario particular do autor-leitor. A internet ja traz esse universo, logo, a leitura do
interlocutor sera configurada pelo ato performativo do “jogar” sem considerar, neces-
sariamente, o tipo de leitor que joga, ainda que seu comportamento esteja influenciado
por experiéncias leitoras ja realizadas.

Sob essa prerrogativa, € notério afirmar que os aspectos referentes a inter-
discursividade entre a midia digital e o texto literario, o didlogo existente entre essas
duas abordagens representativas de uma realidade possivel, no que concerne ao con-
ceito de verdade trazido pela obra literaria, em suas caracteristicas particulares e em
que tal conceito € capaz de projetar, sdo pautados em seus diferentes objetivos: hu-
manizar, criticar, estabelecer mecanismos de manutencdo dos marcos de cognicao
cultural e a materialidade proveniente do ambiente digitais. Observamos que jamais
agueles aspectos serdo plenamente convergentes, ou podem mesmo divergir, pois
muitos objetivos que moldam o discurso do texto literario poderdo se perder no pro-
cesso de adaptacdo, até podendo promover novos objetivos, quando materializados
na linguagem dos jogos digitais.

A adaptacédo sera sempre resultado ou produto da leitura particular e inten-
cional do autor sobre a realidade projetada pelo texto de origem, nunca a mesma re-
alidade, mas outra que pode transparecer ao interlocutor outro status de verdade ja
conhecido. Essa realidade pessoal e percebida pelo roteirista buscara a adeséo de
outros leitores e, assim sucessivamente, 0 que podera promover a construcao de uma
comunidade discursiva constituida por mecanismos permanentes de busca de adeséo
referencial e performativa; em detrimento do modelo representativo de classe, perso-
nalidade ou ideais especificos, ou seja, a adaptacdo, ainda que considere a obra lite-
raria como locus de origem, podera servir apenas como argumento para a propagacao
de um gosto particular, ideologia especifica e ou atender a demanda do mercado de
games pautado no estilo, na composicao da personagem ou do gréafico do jogo pro-
priamente dito.
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Nesse movimento, o conceito de leitura passara a ser considerado como
procedimento de ressignificacdo e retomada de conhecimentos prévios vinculados a
projecao de identidade criada e particularmente planeada por mecanismos de estere-
otipacdo, mediados pela linguagem e suas diferentes formacdes discursivas, promo-
vendo uma formacao discursiva particular: aquela que contempla o universo dos jo-
gadores virtuais e toda sua dinamica interativa, ainda que seja uma adaptacédo de uma
obra literaria.

A estereotipacdo, quando pensamos nos papeéis sociais que mobilizam os
diferentes modos de ser e agir do homem e do mundo ao qual ele pertence, vista
segundo outra realidade, construida por ancoragens e indices conhecidos pelos ho-
mens em suas ag¢des naturais de interagdo em outros contextos, nos jogos digitais,
poderd ter formacdes discursivas que ora dialogam e promovem a coeréncia discur-
siva propriamente dita entre os interlocutores que assumir&o, no contexto virtual, ava-
tares representativos das personagens das obras literarias, ou personagens constru-
idos a partir deles. A estereotipacao tera o poder de promover a divulgacdo de uma
formacdo discursiva em particular que podera ser aceita e assumida pelo leitor-joga-
dor, na medida em que passar a conhecé-la e a se apropriar dela durante o desenrolar
da narrativa do jogo.

Por essa perspectiva, podemos dizer que a identificacdo entre a realidade
do jogo e a realidade vivida pelo jogador, ainda que estabeleca a convergéncia e o
dialogo, jamais sera plenamente assumida como verdade, mas o sera como ficgéo,
portanto, transitéria, efémera e particular.

Outro aspecto que devemos levar em consideracao € que, de modo geral,
0s estereotipos sao construcdes que fecham a significacdo em si; muitas vezes, pro-
movendo ideia de preconceito e visdo pejorativa para determinados papéis sociais,
ainda que eles passem a ser conduzidos pela atmosfera de fantasia proveniente de
superpoderes. Ao assumir determinado avatar, o jogador esta ativando o conheci-
mento de mundo que tem sobre aquela representacéo fora do contexto do jogo para,
assim, validar o proprio comportamento como jogador-leitor, interpretando suas esco-
lhas, associando-as ao avatar assumido e assumindo assim nesse universo o carater
de fuga da realidade vivida pelo jogador fora do ambiente do jogo, atribuida tanto a
literatura em sua composicdo formadora, quanto ao proprio conceito de avatar que
traz consigo a possibilidade de ser outro e assim adquirir durante o ato de jogar pode-
res para realizar a¢cées nao possiveis em sua realidade vivida.

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 18

O leitor lerd o jogo sempre a partir de indices vividos e partilhados com sua
leitura de mundo, no processo de fora para dentro da narrativa e em perspectiva de
adesao construida no caminho inverso. Esse movimento de leitura criara novos senti-
dos, capazes de construir uma relacdo de identidade entre o leitor e o texto-roteiro e,
depois, em relacdo ao jogador que assume esses estereotipos, na condi¢do de ava-
tares, em um processo de imerséo na atmosfera do jogo: a apropriacao dos elementos
capazes de promover a constru¢do de uma realidade possivel, ainda que passageira
e meramente circunstancial.

Ao nos referirmos a roteiros de jogos digitais baseados em obras literarias
e a materializacao grafica do jogo em si, observamos que a transposicédo também sera
resultado da leitura pessoal do autor, aquela que projeta individualmente estere6tipos
ja evidenciados na leitura da obra de origem (literaria) com sua projecdo na recepcao
dos jogadores em processo de interacdo, considerando o gréfico, o tema, a faixa eta-
ria, as sensacdes e 0s objetivos do jogo, como elementos necessarios para atingir o
publico-alvo: o jogador-leitor.

Busca-se, dessa forma, a adesdo da comunidade jogadora, por meio da
avaliacdo provisoéria do que se pode e do que ndo se deve constar enquanto elemen-
tos identitarios e tematicos para assim constituir o projeto em sua materialidade. Por-
tanto, eis mais um modelo de leitura necessario a criagdo de roteiros para jogos digi-
tais: a leitura antecipadora de adesao. Esse modelo de leitura, embora dialogue com
estratégias de antecipacao, inferéncia, apresenta a complexidade por estabelecer
como necessaria e fundamental a compreenséo de como o publico-alvo poderé rece-
ber tais informac¢des no contexto do que ditar4 sua materialidade gréfica representa-
tiva capaz de promover a aceitabilidade e relevancia no mercado de games.

Sob essa perspectiva, 0 ato de jogar sera visto como procedimento ou
etapa necessdria ao processo de leitura realizado pelos jogadores que, considerando
a intencdo do roteirista e da equipe de desenvolvimento do jogo, compreendera a
narrativa, a importancia das personagens, das missées, bem como a focalizagéo e os
diferentes niveis de interacao.

Assim, observamos que a narrativa presente no contexto de jogos digitais
pertence ao advir, pois se constréi durante o ato de jogar, diferentemente da narrativa
do cinema que é observada, acompanhada e esperada mediante a relagcdo proxima
de causa e efeito, também percebida durante a leitura de romances, mesmo aqueles
em que o narrador promove a interagdo com o leitor, convidando-o a realizar certas
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acOes durante a leitura da obra. Essas ac¢des serdo consideradas como provenientes
de um estilo de linguagem que opera com mecanismos também fechados e previa-
mente organizados pelo autor, a fim de criar determinados efeitos de sentido. Esses
efeitos de sentido, assim como no jogo, trazem consigo o conceito do ludico, mas néo
podem ser concebidos como instancias semelhantes e pautadas no ato de jogar. Sao
veiculos diferentes com objetivos, embora convergentes, particulares.

Podemos afirmar dessa maneira que, no universo dos jogos digitais, a par-
ticipacdo do leitor se converge na figura do jogador. Portanto, € necessario jogar para
seguir e compreender as instancias daquela narrativa que inspirou a criagao do jogo,
todavia, podendo ela ser alterada, revista e alcancada no tempo diferente do tempo
da narrativa da obra literaria, bem como do tempo da narrativa cinematogréfica, as-
pecto bastante presente nas introducdes dos jogos virtuais atuais, segmentos conhe-
cidos como cutscenes: apresentacéo das personagens, das missdes em forma de pe-
guenos filmes introdutoérios usados para estabelecer o dialogo com o leitor, bem como
apresentar caracteristicas e etapas importantes para o prosseguimento do jogo.

Tanto a narrativa da obra literaria, quanto a narrativa cinematografica, sao
naturalmente lineares, no sentido de estabelecer no leitor ou no espectador a passivi-
dade no aguardo do proximo acontecimento, a fim de estabelecer a ordem da apre-
sentacdo das a¢Oes importantes a serem decifradas ou conhecidas pelo interlocutor
ao longo do texto, para possibilitar a compreensédo da trama. Em contrapartida, a nar-
rativa do jogo dependera da escolha do caminho e do éxito no cumprimento de uma
etapa para que haja a compreensao da trama e do destino do jogador e dos elementos
gue circundam toda a narrativa.

Sob essas prerrogativas, € possivel afirmar que, conhecida a narrativa da
obra literaria, os fatores determinantes da narrativa condicionardo o modelo de joga-
dor, bem como o modelo especifico de leitor. O desconhecimento da obra literaria
condicionara, do mesmo modo, outra forma de percepc¢éo e de identificagdo com a
narrativa do jogo, pois informacdes desconhecidas sobre os estereétipos gerais — Vvi-
|80, herdi, vitima — dardo ao jogador-leitor outra dimensao identificadora, ainda que,
ao desenrolar do jogo, os aspectos primarios de identificacdo presentes nas obras
literarias sejam pontuados e percebidos pelo jogador-leitor.

Todavia, a sensacdo serd sempre de descoberta e novidade, permitindo
gue os elementos ficcionais sejam interferidos e reconstruidos por meio da participa-
céo e da escolha dos interlocutores de determinado personagem e, automaticamente,
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pelo ato de ter assumido determinado avatar, ter determinados poderes e uma biogra-
fia significativa capaz de mostrar sua funcdo naquela narrativa.

A biografia das personagens, na perspectiva do roteiro, ganha relevo e im-
portancia, contrariamente ao modelo do texto literario que, muitas vezes, constroi um
ou dois personagens fortes, com significativo apelo emocional, social capazes de pro-
mover a identificacdo com o leitor e conduzi-lo no entendimento do argumento princi-
pal da obra, bem como da trama e seus valores ideolégico. Nesse mesmo contexto,
outros personagens secundarios os auxiliam, mas ndo ganham notoriedade; ainda
que alguns leitores se identifiquem com eles, ndo haveré representacédo da projecéo
identitaria criada pelo autor, eles sdo a minoria leitora que foge ao senso comum.

A biografia, no contexto do roteiro para jogos digitais, procura estabelecer
namero maior de identificacdes entre os interlocutores e as personagens, pois as har-
rativas particulares se fardo determinantes para o desempenho da narrativa do jogo.
Serdo elas as responsaveis pela escolha das personagens (avatares) pelos jogadores
e pela construcdo particular de identidades assumidas nas escolhas de caracteristicas
e, consequentemente, dos comportamentos atribuidos a cada personagem.

Outro aspecto necessario a se considerar nesse processo de construcdo
de identidade, no sentido de se assumir 0s elementos necessarios para poder eviden-
ciad-la no contexto da relacao literatura e o universo dos jogos digitais, é a condicao
ficcional necessaria a producdo desses jogos. Esse aspecto pode ser compreendido
a partir do conceito de narrativa proveniente do contexto literario — a fabula e do con-
texto do roteiro — 0 enredo.

Segundo Umberto Eco (2008: 85), foram os formalistas russos os primeiros
tedricos da narratologia a formular a oposicao entre fabula e enredo, o que nos remete
a compreensao da primeira como responsavel pela caracterizagcdo, organizacdo da
narrativa e sequéncia das a¢des e a segunda corresponde ao ato de contar a historia,
adaptada ao gosto ou a necessidade de cada individuo.

Tal distincdo se faz importante para o presente trabalho que visa analisar
0s aspectos identitarios, objetivo geral dessa investigacéo, na concep¢ao de roteiros
baseados em obras literarias, a fim de compreender até que ponto a identidade cons-
truida e transmitida pelo roteiro posteriormente, como ato de leitura performativo — o
jogar — sdo capazes de representar a identidade projetada pela narrativa na perspec-
tiva dos géneros literarios e pela individuagédo presente na intencionalidade do rotei-
rista.
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A perspectiva adotada para a realizagdo dessa tese € a de roteiro de jogos

como género do discurso proveniente de particularidades que o diferenciam de outros
modelos de roteiros, além de ndo ser visto como género literario, sendo, portanto,
atribuido ao conceito de fabula teor literario e ao enredo a releitura pautada na refe-
renciacdo da linguagem literaria; o roteiro é visto ndo como género dessa esfera dis-
cursiva, mas da esfera multifuncional, plurissignificativa e, ao mesmo tempo, técnica.

Optou-se por essa postura porque partimos da premissa segundo a qual,
na medida em que realizamos adaptacdes de textos literarios, seja para o cinema,
seja para a construcao de jogos, estamos recontando velhas fabulas e, ao mesmo
tempo, criando novos enredos, estabelecendo a juncdo de uma nova voz ao discurso
que ja foi literario, por sua originalidade e representacdo como signo aberto da reali-
dade possivel. Tais caracteristicas apenas serdo ecoadas no novo olhar, na nova nar-
rativa criada pelo escritor-roteirista, permitindo o dialogo e a nocao de alusao e inter-
textualidade.

Trata-se, portanto, de movimentos dialdgicos que a linguistica textual com-
preende como intertextualidade, ao passo que pode permitir a incorporacdo da mesma
histéria, de modo superficial, estabelecendo rela¢des de referenciacédo, analogias, em-
préstimo, manutencédo tematica, ou pode aproximar ao maximo de seus aspectos nar-
rativos e de seus dialogos, em relagdo proxima ao conceito de transposi¢do, compre-
endida nesse estudo como forma de promover a materializacdo do dialogo.

Entretanto, deve-se considerar que, ao passo que o tempo e 0 espaco se
modificam, elementos pertinentes e significativos do discurso literario ganham novas
significac6es e novos sentidos. Logo, a transposi¢ao jamais sera plena, conforme ja
mencionado nas primeiras consideracfes desse estudo.

Dessa forma, devemos compreender que, aproximar a0 maximo nao signi-
fica transpor, mas, trazer a nova midia muito do que o texto literario — em suas carac-
teristicas particulares, modos de producéo, representagéo e contexto historico — é ca-
paz de transmitir a cada leitor no momento enunciativo, da leitura propriamente dita.

E sobre os efeitos dessa leitura que o roteirista constréi a nova narrativa,
sob o olhar ja existente, compreendendo, sobretudo, que a transposi¢cao jamais sera
o espelho da obra literaria, pois a literatura opera com signos abertos e a adaptacéo
se vale dessa caracteristica para estabelecer diferentes ancoragens, segundo seus
préprios objetivos, tornando assim, na perspectiva do roteiro e da sua materialidade
em signo fechado.
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A literatura é capaz de promover, no momento da leitura, a ideia de indivi-
dualidade construida por modelos preexistentes acerca de cenarios, caracterizacao
de personagens, comportamentos. Cada leitor, ainda que esteja em contato com nar-
rativas simples e de linguagem pouco figurativa, criara os préprios modelos cognitivos
de representacao da histéria. Em contrapartida, o roteiro trard um plano possivel de
idealizacdo do produto, seja ele na linguagem cinematografica, teatral ou na perspec-
tiva de jogos digitais.

Assim, esse caminho inverso visto tanto na midia cinematografica quanto
na midia dos jogos digitais potencializa aspectos intencionais. Guia-se o leitor a se
familiarizar com determinadas cenas, didlogos ou personagens. A construcao de sen-
tido passa a seguir uma determinada linearidade que impede que haja o levantar do
rosto sobre o que se leu, como forma de didlogo do que é enunciado com o que é
sentido e construido em forma dialégica de pensamento.

Por conseguinte, observa-se a relacdo do geral para o individual, pois o que
é representado na midia cinematografica, bem como na dos jogos digitais € resultado
da leitura de mundo dada pelo dialogo com o texto literario e sua construcao repre-
sentativa das personagens, sendo elas fruto de esteredtipos capazes de gerenciar
representacdes de realidades possiveis, pois as demais midias, assim como a litera-
tura, operam com o conceito de verossimil, ndo com o real, mas com uma realidade
possivel e plausivel, resultante da adesdo da comunidade em que é vinculada.

A generalizacdo se da justamente por essa identificacdo particular que o
roteiro foi capaz de projetar e esquematizar como realidade possivel e aceitavel pelos
interlocutores. E nesse momento que a leitura passa a ser vista como procedimento
de identificacdo particular do leitor com os aparatos processuais presentes no projeto
de roteiro.

A obra literaria, por meio dos aspectos totalizadores das representacdes da
linguagem, do cenario e da narratividade, permite que o leitor crie imagens, ouca sua
prépria voz na condicdo de narrador e se sinta parte integrante da obra, pois a repre-
sentacdo, ainda que marcada por estere6tipos, modos de ser e agir no mundo, assim
como circunscritos em procedimentos morais, comportamentais, psicossociais entre
outros, serd sempre uma construcao individual do leitor que acontece quando tais in-
formacdes, materializadas pelas palavras e em discurso, compdem a cena enunciativa
em que o leitor se encontra.
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Sob essa perspectiva participativa do leitor da obra literaria no texto im-
presso, o virar da pagina podera ser visto como uma construcao dialogica, performa-
tiva e criativa, convergente entre o que € dito e o que € compreendido ou sentido como
verdade possivel durante o processo de leitura. A leitura conduzira formas diferenci-
adas de se ler e de representacdo de realidades. Nesse mesmo sentido, a realidade
visualizada e sentida passa a ter uma identificacao particular. O leitor da vida e acéo
ao texto, ndo na condicao estética ou apenas pela efemeridade de assumir, naquele
momento, o papel de narrador, personagem ou, simplesmente, observador da reali-
dade projetada pelo autor. O leitor dialoga com a obra e se condiciona a estabelecer
esse dialogo pelo simples ato de buscar elementos possiveis de adeséo e identifica-
céo.

Entretanto, considerando os estudos literarios, sobretudo aqueles circuns-
critos a critica literaria, dada a tradicdo em que esses estudos ganharam legitimidade
no ambito da ciéncia, durante muito tempo permitiram que a posicdo greimasiana So-
bre narrador e narratério fosse vista como a responsavel por tratar dos aspectos ge-
radores de interpretacdo e de compreensao dos atores da enunciacao literaria. O que
se pensava como obra de cunho social, ideolégico, bem como de exaltagdo da propria
obra, com o rigor cientifico a que a literatura se submeteu, reduziu seu poder transfor-
mador e os leitores passaram a se preocupar em encontrar o tipo de narrador e a que
tipo de narratéario ele era dirigido.

Fiorin aborda alguns problemas tedricos na posicao greimasiana sobre o
narrador e narratario, pontuando a dificuldade em distinguir, diferenciar no nivel do
discurso o enunciador do narrador e 0 enunciatario do narratario, dada a complexi-
dade discursiva e polissémica a que o campo da literatura pertence, sendo apenas
possivel distingui-los se considerarmos que o enunciador e o enunciatario sao o autor
e o leitor reais e que o narrador e 0 narratario sdo seres do discurso. Na qualidade
de seres do discurso, torna-se mais “palpavel” a representacdo na dimensao do en-
redo e, automaticamente, no modo de representa-los na linguagem do roteiro propri-
amente dito.

Sob esse prisma, € possivel compreender a complexidade da obra literaria,
na medida em que “entre as distintas instancias enunciativas ndo esta a do falante de
carne e 0sso, ontologicamente definido,” mas o préprio autor mascarado em primeira
ou terceira pessoa, nao sendo real, mas um autor-implicito constituido pelo texto, se-
gundo o tedrico Booth (1980).

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 24

Para o tedrico, esse autor implicito € diferente do homem real que ao criar
sua obra, cria uma versao superior de si (BOOTH: 1980: 6).

Segundo Fiorin (1994),

O autor e o leitor reais pertencem ndo ao texto, mas ao mundo.
O leitor abstrato é esse leitor ideal, implicito, que o texto programa,
com o qual o escritor (a instancia produtora no curso de sua escritura)
dialogou ao longo de sua atividade de escritura. Trata-se de uma ima-
gem do destinatério pressuposto, de um leitor que acederia ao(s) sen-
tido(s) da obra (Adam, 1985:174). O texto constréi um tipo de leitor
chamado a participar de seus valores. Assim, ele intervém indireta-
mente como filtro e produtor do texto.

A complexidade da obra literaria também se configura por sua enunciacao,
pelo modo pelo qual os atores envolvidos no processo de interpretagdo constroem o0s
valores, os sentidos e compdem representacdes de realidades pelas quais o leitor
depreende desses elementos no processo de leitura e, posteriormente, N0 processo
de escrita, mais especificamente no papel de roteirista.

Assim, observa-se que h& a necessidade de se estabelecer didlogos pos-
siveis entre os atores, sendo o leitor também um ator e parte significativa no processo
de leitura, bem como de escrita no que rege o procedimento de adaptacéao.

Lintvelt (1989: 27) diz que

o narrador e o heréi poderao, é verdade, servir de porta-voz ao
autor abstrato e isso ndo impede que sejam eles que enunciem a ide-
ologia e que s6 uma analise profunda da estrutura de conjunto permite
afirmar que o autor abstrato partilha o sentido ideoldgico de seu dis-
curso.

O autor implicito é, portanto, produto (da leitura) do texto literario. Ele é
resultado da leitura da obra em sua totalidade, ndo das intervencdes explicitas do
narrador, a medida que esta fundado numa rede de indices pontuais, atribuindo ma-
nutencédo tematica a narrativa espalhada esparsamente pelo discurso inteiro. Esse
procedimento pode demarcar ideologias e findar crengas sobre as palavras e as coi-
sas que estao presentes e representados ho mundo.

Para Genette (1992), ndo € necessario estabelecer a distingcdo entre autor
real e autor implicito, pois o autor implicito, para ele, € uma imagem do autor constru-
ida pelo texto e essa distingéo so faria sentido se o autor real fosse diferente do autor
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implicito, aspecto que podemos evidenciar no processo de adaptagcdo. O autor real é
0 roteirista que carrega em seu texto o autor implicito — o autor da obra tida como
original.

A psicanalise defende que a escritura contém projecdes inconscientes do
autor real. O autor implicito seria a imagem construida pelo texto que revelaria, de
maneira involuntaria, a personalidade inconsciente do autor. Essa percepcdo pode
condicionar as escolhas do adaptador do texto literario com vistas & midia de jogos
digitais, mas nao sdo determinantes para um procedimento que é tipicamente pessoal
e particular, pois opera-se com a ideia de grupo e com objetivos visivelmente marca-
dos e orientados pelo publico-alvo.

Assim, nota-se a importancia do outro para constru¢ao do olhar do roteirista
sobre a sua propria leitura. As experiéncias de mundo e o tipo de leitor estabeleceréo
dialogos subjetivos na criacao do roteiro, na busca constante de promover a adeséo
do grupo.

Percebemos que séo contraditérias as posi¢des sobre o fenbmeno enunci-
ativo presente nas obras literarias, naquilo que rege o papel do autor, suas escolhas,
a narratividade e a relacao existente com o leitor projetado e idealizado e o leitor fora
dessa sistemética de compreensdao do signo, das acdes e da intencdo da obra.

Quando compreendemos a problematica referente a enunciacao, percebe-
mos a problematica existente na materializacéo da obra sob o olhar de outra midia. E
notério afirmar que o escritor — aquele que faz a adaptacédo da obra literaria para o
cinema, ou para a midia de jogos digitais — se posicionara como leitor e buscara extrair
do texto aspectos que convirjam e dialoguem com a recepc¢éo da obra como produto,
o filme, o jogo respectivamente.

Quando pensamos nas adaptacdes para a realizacao de jogos digitais, ou-
tros aspectos terdo de ser levados em consideracao, além desse tipicamente enunci-
ativo. Tais quais: o tipo de publico-alvo, a questédo da jogabilidade, o conceito de IU-
dico, a linguagem gréfica e, principalmente, a adesdo desse publico — os jogadores
propriamente ditos.

Assim, a compreensao da obra se dara pelo ato de jogar, ainda que por
meio de multiplas tentativas durante esse ato e a intengéo seja terminar o jogo e atingir
todos os objetivos ali propostos, ignorando aspectos de ordem conceitual e estrita-
mente académicos — a grandeza da obra de origem, a mudanca na linguagem e os

temas ali presentes, poderéao ser compreendidos pelos leitores; e cada leitor, ao jogar,
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se colocara como jogador-leitor, escolhendo os aspectos mais significativos e neces-
sarios para atingir seus objetivos presentes no ato de jogar, ndo compreendendo, ne-
cessariamente, a historia que mobiliza esse mesmo jogar.

Assim, € possivel afirmar que a adaptacao para 0 cinema ou para jogos de
obras literarias requer um posicionamento consciente do escritor-roteirista sobre o
como evidenciar a complexidade da enunciacéo do texto literario, a fim de transpor a
seu publico a vida que é dada e projetada as personagens, bem como ao destino dado
a elas naquele contexto figurativo e representativo de uma linguagem polissémica
que, naturalmente, apresentara diferencgas, pois sdo midias diferentes e o tratamento
da linguagem obedecera légicas de producdo de sentido diferenciadas.

Tal posicionamento esta configurado e atrelado as escolhas realizadas pelo
roteirista. Pois sera por meio das escolhas realizadas por ele que sera possivel de
perceber as possibilidades e instancias de preservacao, negacao ou espelhamento
dos aspectos por ele julgados importantes e necessarios a producdo da midia cine-
matografica ou de jogos digitais.

Nesse sentido, a duvida sobre autor real e autor implicito desaparecera e
aparecera a figura das personagens agindo, executando, falando e desenvolvendo a
narrativa, como percebemos na midia cinematogréfica, ainda que haja o uso do nar-
rador, esse também assume o papel de personagem, logo, ndo se questiona do dono
daquela voz. No contexto de jogos digitais, a figura do jogador assume a voz por meio
da performance do ato de jogar.

As instalagBes, a musica, a luz, a linguagem utilizada pela equipe de pro-
ducéo, orientadas pelo roteiro, poderao traduzir o estilo do autor, o que, em determi-
nadas situacdes, exigira do leitor o conhecimento da obra literaria a fim de promover
a analise comparativa para uma possivel compreensao acerca da permanéncia ou
nao dos estilos e das escolas literarias, a fim de averiguar se tais caracteristicas ga-
nharam relevo na adaptacdo. Conhecimentos que ndo precisam estar diretamente
vinculados a obra literaria, mas a histéria, a seu contexto histérico e representacéo do
pensamento da época e suas manifestacdes artisticas.

A producéao para o grafico do jogo digital, ao mesmo tempo que estabelece
a necessidade da realizacdo de posicionamento acerca dos aspectos que viabilizam
a intencionalidade do roteiro para jogos digitais, bem como a manutencdo tematica,
das personagens, dos cenarios — no ambito da narratividade — estabelece a distingdo
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aparente entre o autor e o narrador, pois é possivel, no género do jogo, operar dife-
rentes focos narrativos, segundo a escolha de quem joga. Essa possibilidade, contra-
riamente & natureza literaria, € construida estilisticamente pelo autor e essa focaliza-
cao, ainda que alterada ao longo da narrativa, ocorre em momentos especificos e sob
a determinacao do autor, ndo do jogador-leitor.

Outro aspecto importante a se levar em consideracdo € o conceito de fic-
cdo, ja apontado inicialmente como importante para se compreender a relacao entre
a obra literaria e o roteiro para jogos digitais. Inicialmente, a ficcdo foi apontada pela
distingéo entre fabula e enredo. Nesse momento, o termo seré orientado por outras
instancias e, a esse respeito, Eco em seu texto Protocolos ficcionais (1999), nos
leva a refletir sobre o quanto de real existe em nossa ficgcéo, e vice versa:

[...] somos compelidos a trocar a ficgéo pela vida — a ler a vida
como se fosse fic¢do, a ler ficgdo como se fosse a vida. Algumas des-
sas confusBGes sdo agradaveis e inocentes, algumas absolutamente
necessarias, algumas assustadoras (ECO, 1999: 124).

A partir dessa premissa: a relac@o intima entre o real e o irreal, entre o
verdadeiro e o falso, o possivel e o impossivel, se dard pela concepcao de leitura.
Ser& o ato de ler o responsavel pela compreensédo e a distingdo entre a realidade
vivida e a realidade projetada.

Desta feita, como adaptacao, o texto sera sempre aquele que visa projetar
0 que ja foi projetado como linguagem e como representacao possivel da realidade
aceitavel, tornando-o tipicamente ficcional, pois segundo Eco (1999), os mundos fic-
cionais sdo pequenos e confortaveis, ao passo que o mundo real € complexo, contra-
ditério, provocante. Ainda que alguns autores da literatura tentassem fazer as obras
tdo reais quanto a propria vida, caso 0 conseguissem, sem o teor poético e a esséncia
literéria, provavelmente ndo poderiam ser compreendidas como obras literarias.

Nesse momento, podemos, levantar a hipétese de que o roteiro de jogos
digitais cria, por meio de seus constituintes, um mundo complexo na dimensao téc-
nica, mas mais confortavel e seguro que o mundo vivido pelos interlocutores antes e
do ato de jogar, pois durante o jogo, assume-se uma nova identidade, constituida por
um avatar assumido naquela instancia enunciativa que o permite enxergar certos con-
ceitos por perspectivas ndo aceitaveis no mundo reais, tais como o conceito de vio-
|éncia, morte, superagéo etc. A logica desses elementos, no contexto dos jogos digi-
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tais € outra, o que permite ao jogador um maior nivel de confortabilidade, pois € pos-
sivel recomecar, ressuscitar, parar. Fora desse contexto, a vida é constante e o parar
representa um estado triste que muitas vezes ndo tem volta, a recuperacdo € mais
demorada e a nocao de tempo é outra.

Ainda sobre a questdo da complexidade dos mundos, citando Barthes
(1989) “Ja que a ficcdo parece mais confortavel que a vida, tentamos ler a vida como
se fosse uma obra de ficgdo”. E sob essa perspectiva que o jogo € lido, ou seja, jo-
gado, pautado em leituras tipicamente ficcionais de um mundo confortavel e possivel
de ser controlado, e esse poder permite ao leitor, na condicdo de jogador, assumir
uma ou varias identidades.

O roteiro, como projeto de jogo, deve considerar essa premissa para con-
seguir assim adesao de seu publico. Essa adeséo se da pela persuasao do argumento
do jogo, do grafico e pela narrativa mista: composta pela mecanica e pelos procedi-
mentos relacionados as orientacdes que devem ser seguidas para se estabelecer a
materialidade do jogo. Assim, a adesao ndo € dada pelo roteiro em si, mas em sua
materialidade grafica e orientacdes acerca da jogabilidade.

Dessa forma, é possivel afirmar que a leitura é responséavel por dar vida a
um ato ficcional, a medida que toma como referéncia a realidade possivel em busca
da realidade plausivel de aceitacdo, de conforto e que atenda a seus objetivos indivi-
duais por meio de uma perspectiva global e compartilhada.

O roteiro para jogos digitais se insere nessa perspectiva e, no contexto ci-
berespacial, essa relacao fica mais visivel e possivel, pois, assim como outras midias,
como a televisédo e o cinema, a internet tem como objetivo dar conta de acontecimen-
tos que se situam na contemporaneidade enunciativa, ativada, no mundo dos jogos,
pelos avatares assumidos pelos jogadores, bem como, com os elementos que dialo-
gam com a realidade vivida fora desse ambiente.

No intuito de compreender a relacao existente entre o processo de adapta-
cao de obras literarias para a construcao de projetos de roteiros de jogos digitais, a
tese visa responder 0s seguintes questionamentos:

1) Como se constroi a identidade discursiva no processo de adaptacao de
obras literarias para a criacdo de projetos de jogos digitais, dada sua
formacdao discursiva e seu modelo de narrativa?
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2) Como o processo de leitura é construido nessa busca de identidades se
valendo de procedimentos ficcionais e particulares da midia digital?

A partir desses questionamentos, surgiram 0s seguintes objetivos especifi-
Ccos:

a) verificar os processos de criacéo de roteiros a partir de abordagens lin-
guisticas, no que regem a intertextualidade e interdiscursividade;

b) identificar as estratégias utilizadas na criacdo ou adaptacao de projetos
para jogos digitais baseados em obras literarias;

c) descrever os aspectos de identidade provenientes desses processos a
partir da perspectiva da leitura.

Assim, a tese defendida neste trabalho é de que a identidade construida
nos processos de adaptacéo para a elaboracéo de roteiros destinados a projetos de
jogos digitais baseados em obras literarias é resultado da avaliagdo antecipada e jus-
tificada pelos estereoétipos representativos de nossa sociedade, como forma de leitura
e percepcao de um mundo polifénico em constante busca de adesédo. A adesdo a um
ou varios sentidos presentes na obra condicionara a leitura como elemento norteador
para a producao de narrativas para roteiros de jogos digitais, independentemente do
publico-alvo, prevalecendo, contudo, o carater ficcional proveniente desse processo
de leitura e seu teor efémero.

Assim, a identidade construida nesse contexto é transitéria e enunciativa,
dura o periodo do jogo, a0 mesmo tempo que se eternizam procedimentos provenien-
tes de duplo espelhamento da realidade: o primeiro, proveniente da realidade eviden-
ciada na obra possivel e, 0 segundo, essa realidade que ja é a leitura da realidade de
mundo projetada aos moldes do texto literario.

Para comprovar tais informacgdes que compdem essa tese, este trabalho
analisara projetos de roteiros para jogos digitais baseados em obras literarias, consi-
derando o fato de que o modo pelo qual o autor responsavel pela adaptacdo enxerga
0s elementos existentes na narrativa literaria e os avalia como significativos e plausi-
veis para se ganhar relevo como futuro projeto de jogo destinado ao mercado de ga-
mes, partiu de um processo de leitura particular e, ao mesmo tempo, coletivo e estava
inserido no contexto de producéo pedagdgico aplicado aos estudantes de Jogos Digi-
tais da FATEC Carapicuiba.
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A tese se estrutura em cinco capitulos e a conclusdo. O capitulo 1 apresen-
tara a metodologia de pesquisa que norteou o desenvolvimento dessa investigacao,
bem como apresentard, por meio da descri¢cdo do procedimento didatico-pedagogico,
0S projetos de roteiros para jogos digitais baseados em obras literarias e como foram
desenvolvidos, a fim de explicitar os procedimentos utilizados e as motivagdes acerca
da realizacdo desse trabalho, também, valendo-se da exposi¢do acerca das caracte-
risticas do género textual roteiro aplicado a projetos de jogos digitais.

No capitulo 2 teremos a fundamentacao tedrica sobre o0s principais aspec-
tos que evidenciam e que serdo capazes de elucidar as diferentes perspectivas da
construcdo de identidade. Neste capitulo teremos uma abordagem que elucida a im-
portancia da Andlise do Discurso, sob a visdo tedrica-analitica e os elementos que
envolvem o conceito de ideologia, sujeito, bem como o conceito de leitura e os tipos
de leitores. Também trara a perspectiva adotada acerca do conceito de intertextuali-
dade, interdiscursividade e dialogismo tdo presente na construcdo da identidade na
relacdo literatura e a linguagem inserida no contexto dos jogos digitais e a exposi¢cao
do contexto em que esses aspectos foram observados: o ambiente das redes sociais
e 0s principais aspectos que envolvem a narrativa caracteristica dos jogos digitais.

O capitulo 3 tratard as nuances que envolvem a questdo do Roteiro en-
guanto género discursivo, bem como a apresentacéo dos elementos que envolvem os
aspectos analiticos utilizados e necessarios para a compreensao do Roteiro enquanto
género.

O capitulo 4 abordara a questdo do conceito de avatar como processo ne-
cessario e presente na construcdo de identidades, valendo-se de aspectos linguisticos
e da Analise do Discurso, associada a questdo dos simulacros presentes em nossa
sociedade.

No capitulo 5, sera abordada a identidade pela perspectiva literaria, tendo
como procedimento analises tanto literarias, quanto sob a perspectiva da Andlise do
Discurso, a fim de elucidar os principais aspectos significativos e necessarios a cons-
trucdo da identidade dos roteiros produzidos pelos alunos. Nesse capitulo para fechar
0 conceito de identidade observado ao longo da investigacéo, abordaremos também
as principais contribui¢des do socidlogo Zygmunt Bauman a respeito do tema e traca-
remos a identidade construida na relagao literatura e roteiros para jogos digitais fora
e dentro do espaco virtual.
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Por fim, as conclusdes provenientes das analises e o fechamento das re-
flexBes realizadas ao longo do trabalho.

Todos os capitulos podem ser caracterizados como teorico-analiticos, em
funcado do procedimento adotado para comprovacao da tese, a fim de elucidar as con-
tribuicdes da Analise do Discurso como norteadoras de toda a investigagcédo dos para-
metros necessarios a construcao de identidade ou identidades na relacao literatura e
roteiros para jogos digitais.

Optou-se por um estudo capaz de contemplar a vertente da Analise do Dis-
curso em suas diferentes acepc¢des, bem como propor uma discusséo acerca da com-
plexidade do género do discurso roteiro no contexto de jogos digitais, a partir de fun-
damentos tedricos acerca do conceito de referenciacdo, intertextualidade, avatar, si-
mulacros, a fim de elucidar os diferentes aspectos que permeiam a construcédo da
identidade na producéo de jogos digitais derivados de obras literarias.
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1  Procedimentos metodoldgicos

Neste capitulo, apresentaremos a metodologia da pesquisa. Descrevere-
mos, em primeiro momento, 0s critérios para a constituicdo do corpus e sua apresen-
tacdo, bem como o contexto da pesquisa e o conceito de roteiro aplicado na linguagem
de jogos digitais. Explicitaremos a justificativa que embasa nossa opcéo teodrica e 0s
critérios de analise dos dados.

1.1 Critérios para a constituicdo do corpus

Para a comprovacdo de nossa tese, selecionamos dois projetos de roteiros
para jogos digitais baseados na obra literaria de Machado de Assis — O alienista e na
obra de Clarice Lispector — Amor. Ambos sédo contos e foram escolhidos para fazer
parte de um procedimento didatico de producao de roteiros no curso de Jogos Digitais
da FATEC Carapicuiba.

Consideramos que tais projetos escolhidos para analise sédo representati-
VoS e significativos, na medida em que o primeiro projeto foi realizado por toda a turma,
sendo resultado, portanto, das diferentes tentativas de promover uma solucgéo viavel
para o que se propunha como atividade final da disciplina de Lingua Portuguesa. Essa
atividade ocorreu no primeiro semestre de 2012 e, como producao coletiva de toda a
turma; o roteiro a ser analisado se chamou Casa verde e foi resultado da analise e
leitura da obra de Machado de Assis — O alienista.

O outro projeto a ser descrito ocorreu no segundo semestre do mesmo ano
e a atividade foi realizada em grupos menores, possibilitando assim a producao de
diferentes projetos ao longo do semestre. O roteiro escolhido para compor a analise
desse estudo se chama Sofia e sua escolha se deu pelo fato de ele seguir os proce-
dimentos tedricos advindos de Vogler (2006), aspecto que o diferencia do primeiro
roteiro escolhido para compor o corpus dessa investigacdo. Esse roteiro também teve
motivacdo didatica: encontrar solucado para o seguinte problema: como tornar uma
obra com caracteristicas de introspecc¢do em projeto de roteiro para eventual jogo com
carater comercial?

S&o, portanto, dois tipos de projetos de roteiros para jogos distintos mobili-
zados pela percepcéo e leitura dos educandos durante o processo de criacao.
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1.2 Procedimentos metodologicos da pesquisa

Esta pesquisa teve como metodologia procedimentos etnograficos na ana-
lise do objeto de estudo, nesse caso, substanciados pelo discurso instaurado no am-
biente virtual materializado nos projetos de roteiros para jogos digitais, a fim de en-
contrar matrizes de origens culturais, linguisticas e sociais que permitiram a observa-
cao e analise das formacdes discursivas, dos elementos que orientam o modo de ser
e agir nessas formacdes evidenciados também pelos estere6tipos e pela capacidade
de propiciar escolhas pautadas em objetivos claros — no que rege a compreensao da
realidade vivida e subjetivos, no que rege a formacao de identidades, aspecto central
desse estudo.

Ha seis caracteristicas presentes em trabalhos de vertente etnogréfica, se-
gundo André (2003):

=

Observacao participante, entrevistas e analises de documentos;
2. Interacdo entre o pesquisador e o objeto pesquisado;

Enfase no processo e ndo necessariamente no produto;

3

4. Preocupacao com o significado;

5. Descrigcao e inducao das situagdes, pessoas, ambientes, depoimentos;
6

Formulacao de hipoteses, conceitos, abstracdes e teorias.

A pesquisa etnografica se distingue de outros procedimentos metodolégi-
cos pelo fato de se buscar construir uma descricdo baseada e interpretada pela pers-
pectiva cultural, bem como buscar categorias usadas pelos membros do grupo sob
estudo para conceituar e codificar conhecimento e guiar seus proprios comportamen-
tos. (WATSON-GEGEO, 1988: 580). Vale ressaltar que, ao pesquisador buscar o
ponto de vista do participante, ele ja esta interpretando e apresentando seus pré—
conceitos sobre o objeto de analise.

Nessa perspectiva, compreendemos que os envolvidos indiretos sado os
alunos do curso de Jogos Digitais da Faculdade de Tecnologia de SP e os envolvidos
diretos suas producdes — os roteiros desenvolvidos durante a disciplina de Redacé&o
Técnica Cientifica/ Lingua Portuguesa |, ainda que tais documentos carreguem con-
sigo aspectos determinantes de suas subjetividades.
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Tal procedimento analitico corrobora os principios de leitura e interpretacéo
de texto, na medida em que fatores, além dos que estédo presentes nos enunciados,
promovem a compreensao e materializam intencionalidades, bem como evidenciam
diferentes efeitos de sentido, segundo o tempo, espaco, contextos ocasionais e sub-
jetivos e suas formacgodes discursivas.

Segundo Orlandi (1996), é no deslizamento, proximo, porém distinto, que
se instalam as formagdes discursivas e todo enunciado € linguisticamente descritivel,
porém, o que interessa ao analista sdo os pontos de deriva nos quais lingua e ideolo-
gia se ligam pelo equivoco.

Pode-se dizer que esse equivoco corresponde aos efeitos de sentido de-
preendidos pelo processo de leitura metodologicamente aplicavel ao objeto de anéa-
lise. Cabe ao analista, portanto, diferentemente do sujeito leitor, alteridade de cientista
apoiado no dispositivo tedrico, a capacidade de se deslocar a posicao do analista por
meio da opacidade da linguagem, a ndo evidéncia, estabelecendo, assim, a relacao
do sujeito com a interpretagao.

De tal modo, o sujeito leitor, ndo o analista do discurso, se inscreve na for-
macéo discursiva e se reconhece nos sentidos que produz, tomando-0S como seus.
Fato esse que nos faz compreender a mudanca de paradigmas e de postura frente ao
procedimento da analise e ao objeto que se pretende analisar durante o processo
investigativo, bem como seus conhecimentos de mundo, ideologias. Afinal, se o es-
paco da interpretacdo no sujeito medieval dependia de Deus, a partir do século XVII,
passa a depender da lingua, o que confere ao analista o uso do dispositivo de inter-
pretacdo, percebendo-se sujeito intérprete, bem como sujeito do equivoco marcado
pela ideologia. Tal sujeito ndo esta, portanto, indiferente a todos os aspectos do fun-
cionamento da interpretacdo, ainda que se tenha consciéncia de que a verdade do
sentido é construcdo materialmente linguistica realizada por meio de escolhas, tanto
de quem produz, quanto de quem busca decifra-las por meio das atividades ja conhe-
cidas: a leitura e a interpretacgéo.

Essa perspectiva é contraria ao que propunham os procedimentos pré es-
truturalistas acerca do estudo do texto literario, pois a compreenséo de seus sentidos,
bem como a tentativa de limitar o &mbito de contextos relevantes na atribuicdo de
sentidos ou de fixar as instabilidades interminavelmente autodissolventes da escrita
foi estigmatizada como “autoritaria” — acusagao essa que confirma a ideia descabivel,
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embora na tentativa de estabelecer critérios analiticos de obras literarias, de estabe-
lecer o “significado”, no singular, da obra literaria, seria objetivo legitimo do trabalho
critico dos especialistas e dos leitores proficientes de textos.

Em contrapartida, existiam aqueles que avaliavam tal posicionamento de
recusa como “certeza” epistémica. Por parte de Derrida (1995), estava ligada a tradi-
cao da filosofia pos-cartesiana, e ndo se deveria permitir que lancasse duvidas sobre
a possibilidade de estabelecer procedimentos e significados convencionados a todos
0s tipos de textos.

Umberto Eco, em seu trabalho mais contemporaneo, ainda que nas déca-
das de 1960 e 1970 tenha sido um dos principais estudiosos acerca do papel do leitor
no processo de “produzir” significados, demonstrou-se favoravel a corrente do pensa-
mento critico americana inspirada em Derrida denominada “Desconstrucdo” que de-
fende a ideia de que o leitor é capaz de produzir um fluxo ilimitado e incontrolavel de
leituras. Eco explora formas de limitar o alcance de interpretacdes admissiveis e, por
conseguinte, de identificar certas leituras como “superinterpretagdes”.

Culler (1997) defende o que Eco (2004, 2012) condena como “superinter-
pretacao” e, para ele, ndo cabe ao texto determinar o alcance das questdes universais
e globais de sentido, pois sempre havera questdes interessantes sobre o que ele nao
diz e o alcance do que pode nos ocorrer achar interessante no texto ndo pode ser
previsto, ser limitado antecipadamente.

Contrariamente ao ataque de Eco acerca da desconstrucao que explora a
nocéao de “semiodtica ilimitada” (a prerrogativa de interpretacfes arbitrarias), Culler de-
fende de que o significado esta ligado ao contexto e, por isso, ndo pode em qualquer
contexto dado, ser ilimitado, pois o contexto em si € ilimitado em principio.

Os posicionamentos de Culler vdo ao encontro da abordagem analitica
dessa investigacao, a medida que insiste em defender que a reflexdo teorica sobre
como os textos em geral funcionam, como as narrativas conseguem seus efeitos, ou
COmo 0 género determina as expectativas, podem proporcionar riqgueza no processo
de compreensao e leitura do universo linguistico, pois ele ndo se limitara apenas a
eles no processo de obtencao de sentidos, sendo contrario, dessa forma, ao posicio-
namento de Rorty (1997, 1999) de que deveriamos apenas continuar “usando” o texto
com propriedade, sem nos preocuparmos muito com a mecanica de seu significado.
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Devemos, entretanto, considerar que o posicionamento de Eco (2012)
acerca do principio intentio operis, de que se deve ter um limite a interpretacdo acei-
tavel, é viavel e relevante, pois faz parte da pratica do trabalho do escritor pressupor
de modo claro alguns dos limites em termos de interpretacao; razao pela qual se jus-
tifica a obra ser escrita dessa e ndo de outra maneira, ter tido essa e ndo outra com-
binacdo de signos linguisticos. Esse posicionamento nos fez compreender a existén-
cia de diferentes tipos de leitores e que cada qual compreendera, em sua proficiéncia
leitora, a obra sob uma perspectiva possivel e aceitavel.

Havera sempre um leitor mais atento, mais competente que o outro e essa
gualidade néo se reconhece por indicios do préprio texto, mas pelos contextos pelos
quais essas informacdes condicionam o leitor ser ou ndo ser competente. Nesse sen-
tido, podemos perceber convergéncia entre os tedricos, pois, tanto o contexto, quanto
as interpretacfes possiveis, segundo a intencdo do autor, serdo necessarias para
qualificar, bem como colocar o leitor dentro do universo da obra, nas diferentes esferas
e estratos de sentido. Assim, a significacdo esta fora e ao mesmo tempo dentro do
universo textual.

Desse modo, valendo-se dos pressupostos da hermenéutica filoséfica, a
interpretagcéo — e, portanto, a compreensao — sao elementos pertencentes a constru-
cdo que ocorre quando os pré-conceitos do intérprete encontram o estranho, ou ava-
liam contrariamente as escolhas linguisticas segundo suas bases moralizadoras, te6-
ricas ou circunstanciais, sendo assim impossivel representar as vozes dos participan-
tes na pesquisa sem interpretacao.

A etnografia é holistica, pois considera os contextos em que o evento cul-
tural se insere. Esses contextos podem ser a cultura da escola em que o estudo
ocorre, a da comunidade onde a escola se situa, 0s processos politicos que envolvem
as decisdes que afetam a escola, a situacao econdmico-social do préprio pais etc.

Segundo Erickson (1986: 128), todos participam de micro e macroculturas.
Esses termos séo relativos e dependem do foco da pesquisa. Para um pesquisador
interessado na interagdo aluno-professor, a interacdo em si € a microcultura e a sala
de aula, a macrocultura. Para um pesquisador de politicas educacionais, a sala de
aula é uma microcultura e a sociedade é a macrocultura. O etnografo, ao fazer sua
pesquisa, considera todos os atos, ndo isoladamente, mas de forma situada nos con-
textos socioculturais (DAVIS, 1995).
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Para que haja estudo holistico, € preciso haver descrigcdo densa e, por meio
dela, é possivel reconhecer as diferentes percep¢cdes advindas do mesmo objeto de
andlise. A descricao densa inclui toda a hierarquia de significacdo, desde aquela pro-
veniente da intencéo autoral aquela circunscrita ao contexto da leitura da obra e o
comportamento do interlocutor sobre ela.

Nesse sentido, ela ndo € somente minuciosa por considerar todas as cultu-
ras, tanto micro, quanto macro que possam ser relevantes a pesquisa, mas por con-
siderar o leitor também como parte da cultura.

Orientada por esses pressupostos metodoldgicos, vale ressaltar que a pes-

guisa também tem carater qualitativo. Segundo Chizzotti (2003), a pesquisa gqualitativa

(outro procedimento metodoldgico) é uma forma de investigacdo, empregada inicial-
mente pela Antropologia e Sociologia, que ganhou espaco em outras areas, como a
Psicologia, a Educacéo, a Linguistica, a Analise de Discurso e sua principal caracte-
ristica é a obtencao de dados descritivos no contato direto e interativo do pesquisador
com o objeto de estudo: o pesquisador procura entender os fendbmenos e, com base,

neles situa sua interpretacao.

Assim, na medida em que se procura compreender e descrever 0s proces-
sos de formacao de identidades presentes na relacdo entre o discurso literario e a
linguagem aplicada aos jogos digitais, mais especificamente nos projetos de roteiros
adaptados de obras literarias, resultantes do processo de leitura, construidos e de-
senvolvidos no contexto da sala de aula, observa-se o valor analitico a ser aplicado,

bem como o valor qualitativo aplicado a essa anélise.

A pesquisa qualitativa, ao afirmar que a realidade é dindmica e construida,
postula a impossibilidade da objetividade, tornando mais viavel esse tipo de procedi-
mento metodoldgico a esse tipo de investigacdo. Trata-se de producdes de teor sub-
jetivo resultantes de leituras particulares do universo literario a que os alunos foram

apresentados.

A subjetividade é considerada como fator integral de qualquer pesquisa hu-
mana. Ao se observar, de forma participativa, a dualidade cartesiana de “observador”
e de “observado” é rompida. O investigador se torna parte do ambiente que esta sendo

investigado, por meio de suas nuances interpretativas que legitimam o linguistico por
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meio do dialogo contextual e dialdgico com os diferentes interlocutores em diferentes

momentos.

Como a subjetividade faz parte dos trabalhos qualitativos, € preciso refletir
sobre sua representacao, ao permitir que as vozes, tanto do pesquisador-observador
guanto dos participantes-observados, sejam ouvidas. Dessa maneira, pode-se afirmar
gue o pesquisador € impossibilitado de aprisionar a experiéncia vivida no relatério de
pesquisa. Na verdade, ao escrever os textos da pesquisa (anotagdes de campo, dia-
rios, relatérios, artigos, teses), o pesquisador esta inserido no ato de interpretacéo e

de criacéo.

Vale ressaltar que a forma pela qual esse caminho de interpretacao e cria-
cao é representado difere de pesquisador para pesquisador, tornando o processo me-
nos estanque e mais subjetivo, sendo também consequéncia do posicionamento iden-
titario sobre o objeto de andlise e seus objetivos de pesquisa.

Raz&o importante para que se reflita sobre o desenvolvimento da interpre-
tacdo é mostrar a maneira como a personalidade do pesquisador, ou sua identidade
na situacao, se entrelaca com seu objeto de investigacdo. Raramente, exceto em si-
tuacdes muito controladas ou consensualmente definidas, a pesquisa pode ser forma
simples de manter registros e resumir.

A escolha do tema, as etapas para o desenvolvimento da pesquisa, em
estruturas relativamente fechadas do campo cientifico, 0 modo pelo qual o pesquisa-
dor interage com a investigacao, a ponto de se fazer parte dela, principalmente em
pesquisas circunscritas a cultura, ja que ndo se pode isolar sua cultura em detrimento
de outras, bem como ndo se pode ignorar as diferentes culturas em detrimento da-
quela em que esté situada a investigacdo, sdo aspectos significativos que serao leva-
dos em consideracéo para o desenvolvimento dessa investigacdo, marcada por mo-
dos de se enxergar as diferentes formas de representacdes de mundo — a literatura e
0 contexto ciberespacial dos jogos digitais.

Dentre as etapas que concernem ao “fazer” cientifico, observa-se também
a necessidade de o investigador descrever como percorreu o caminho de sua inter-
pretacdo. Esse tipo de descricdo é “cheio, denso, metaforico, propositadamente
aberto, ndo artificialmente unificado” (CHILDRESS, 1998: 3), possibilitando “desco-
bertas” ao longo de seu desenvolvimento, ainda que sejam determinantes e motiva-

doras para mudancas dos objetivos inicialmente propostos.
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Para compor a complexidade desse tipo pesquisa etnogréfica, essa inves-
tigacdo se valera de duas esferas linguisticas que determinam dois procedimentos
distintos e, a0 mesmo tempo, convergentes, a Andlise tedrico-literaria e sob o proce-
dimento da Analise do Discurso, os quais “tém a nocdo central de funcionamento,
levando o analista a compreender pela observacéo dos processos e mecanismos de
constituicdo de sentidos e de sujeitos” (ORLANDI, 2003: 77).

Partimos do pressuposto, a partir das consideracdoes de Orlandi (2001), que
para se compreender um discurso, a analise do texto deve se consistir na passagem
da superficie linguistica para o objeto discursivo e € na passagem do objeto discursivo
gue estao, tanto no enunciado, quanto no discurso — na qualidade de pratica social —
0s elementos necessarios para compreensao e interpretacdo dos dados presentes e
situados no processo de leitura de mundo.

A Analise do Discurso, dada sua caracteristica interdisciplinar, sera capaz
de estabelecer relacbes necessarias para compor um grafico constituinte de procedi-
mentos norteadores a fim de compreender as nuances que envolvem a construcéo de
identidades por meio do olhar acerca dos conceitos de roteiro, avatar, estereétipos e

0s textos literarios em questdo: os contos O alienista e Amor respectivamente de
Machado de Assis e Clarice Lispector.
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2 Linguagem e discurso

Este trabalho esta situado na perspectiva tedrica que contempla a aborda-
gem da Analise do Discurso como principal elemento, sendo norteadora, portanto,
para a realizagao de todos os levantamentos realizados ao longo dessa investigagao.
Dessa forma, pontuar a Analise do Discurso como norteadora da fundamentacao teo-
rica adotada e escolhida €, sem duvidas, considera-la também como método aplicavel
e responsavel pela analise que ditara o levantamento, ainda que reflexivo, dos resul-
tados da pesquisa.

Sob essa perspectiva, o tema identidade, bem como o conceito de forma-
cdo discursiva estdo intimamente ligados, uma vez que observamos a triade: reali-
dade — discurso — e linguagem como aspectos necessarios para a construcao de iden-
tidade, ou identidades.

A Analise do Discurso busca tornar transparente e visivel o que néo é visi-
vel, pois considera a linguagem como uma manifestacao ndo transparente e procura,
dessa forma detectar num texto, como a linguagem significa. Sua abordagem meto-
dologica surgiu pela tentativa de tornar o texto literario compreensivel e por isso, seus
métodos vinculados a leitura e interpretacdo, passaram a ser conferidos com o rigor
que ciéncia exige.

A Analise do Discurso vé o discurso como detentor de materialidade sim-
bélica prépria e significativa que se manifesta, nos diferentes contextos, por meio de
diferentes linguagens e, portanto, essas linguagens devem ser desvendadas e com-
preendidas. Com o estudo do discurso, objetiva-se apreender a pratica da linguagem,
o homem se expressando, dizendo e vivendo a lingua como trabalho simbdlico na
manifestacéo da linguagem capaz de dar sentido, segundo o contexto que permite a
ela poder dizer algo de modo a tornar real a combinatéria de sentidos em dada situa-
cao comunicativa e, assim, promover o homem e, consequentemente, sua historia.

Pode-se afirmar, assim, que € por meio da linguagem que o homem trans-
forma a realidade, bem como a constroi, a partir de relacdes légicas e discursivas;
evidencia sua propria esséncia humana, logo, sua identidade, confere a si e aos ele-
mentos a seu redor um ou varios sentidos. E € por essa capacidade do homem de
atribuir, constante e incessantemente, sentidos a si e as coisas que a Analise do Dis-
curso se justifica como método e teoria, sendo natural, portanto, que sua aplicacao
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nos diferentes trabalhos, principalmente aqueles circunscritos a cultura e a etnografia,
tenham como principal caracteristica a abordagem tedérico-analitica.

A Andlise do Discurso leva em conta o homem e a lingua em suas concre-
tudes, ndo como sistemas abstratos. Ainda que a linguagem projete identidade sim-
bélica, a lingua, dados os diferentes sistemas os quais a materializam como respon-
savel pela manutencao da cultura linguistica politicamente identitaria — capaz de situar
o0 homem e seu idioma no espaco nacional, circunscrita pela gramética e pelo dicio-
nario — torna visivel o homem e sua materializagcdo comunicativa, portanto concreta,
pois a linguagem se vale de procedimentos sistematicamente construidos pelo princi-
pio da regularidade e normas.

Por outro lado, os sistemas concretos também séo concebidos e ativados
por meio de processos e de parametros contextuais, situacionais, pelos quais se pro-
duz a linguagem, inserindo o homem e a linguagem em sua exterioridade e historici-
dade.

Para visualizar o homem e seu discurso como influenciador e influenciado
por sua histoéria, esse campo teorico articula conhecimentos dos campos das Ciéncias
Sociais e do dominio da Linguistica, buscando transcendé-los e deslocé-los de seus
lugares de saber, forcando-os a refletir sobre “[...] o sentido dimensionado no tempo
€ no espacgo, das praticas do homem” (ORLANDI, 1999: 16). Podemos, dessa forma,
por meio da reflexdo, compreender como a identidade discursiva € construida e se é
por meio dela que se constréi a identidade comunicativa nas diferentes instancias e
nas diferentes praticas de linguagem.

Observamos assim que a Analise do Discurso, ao articular conhecimentos
dos campos de outras areas do conhecimento, sobretudo aqueles das Ciéncias Soci-
ais, relativiza a autonomia do objeto da Linguistica: a lingua como sistema abstrato. A
gramatica e o dicionario promovem e mantém a identidade nacional, mas ndo séo
capazes de promover a identidade contextual, pragmatica e dinamica, ndo sendo ca-
pazes também de serem percebidas e construidas como principal instrumento do
exercicio da linguagem, tornando a Analise do Discurso um procedimento, um método
interdisciplinar e eficiente para promover a atualizacéo de sentidos.

Convém também afirmar que a Andlise do Discurso impde-lhe a “ideia” de
discurso, que € um objeto sdcio-historico no qual esta implicita a intervencéo do as-
pecto linguistico, como responséavel pela construgdo de procedimentos identitarios cul-
turalmente estabelecidos por sistemas linguisticos reguladores — a gramatica — e, ao
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mesmo tempo, pelas situagdes comunicativas, onde o discurso se coloca e se constroi
como pratica social.

Dessa forma, a Analise do Discurso busca conceber como a linguagem se
materializa na ideologia e, como ela se manifesta na lingua. A Analise do Discurso
busca apreender como a ideologia se materializa no discurso e como o discurso se
materializa na lingua, de modo a entender como o sujeito, atravessado pela ideologia
de seu tempo, de seu lugar social, lanca mao da lingua para significar(-se) — ainda
gue esse lancar mal esteja relacionado ao rigor sistematico direto e normativo da gra-
matica e suas regularidades, ndo o abandono conceitual e identitario de lingua — nos
diferentes contextos — ainda que contextos virtuais e vinculados a ideia de enunciacao
e circunscritos na linguagem midiatica dos jogos digitais. Como a Andlise do Discurso
inscreve-se em um quadro que articula o linguistico ao social e, ainda, devido a polis-
semia de que se investe o termo “discurso”, ela vé seu campo estender-se, como ja
foi mencionado, para outras areas do conhecimento, tais como a psicologia, a socio-
logia, a filosofia entre outros campos. Tais areas compdem as diferentes possibilida-
des de analise, havendo, todavia, diferentes combinatorias analiticas.

A Andlise do Discurso, para definir seu campo de atuacao,

[...] toma a linguagem como um fenémeno que deve ser estu-
dado ndo s6 em relagdo ao seu sistema interno, enquanto formacgéo
linguistica a exigir de seus usuarios uma competéncia especifica, mas
também enquanto formacao ideoldgica, quase manifesta através de
uma competéncia sécio-ideoldgica [...] (Brand&o, 1986: 18).

Disso, dois conceitos tornam-se nucleares: o de ideologia (tal como pro-
posto por Althusser em seu trabalho sobre os Aparelhos Ideolégicos de Estado) e
o de discurso (tal como proposto por Foucault em Arqueologia do Saber, de onde
extraira a expressao “formacgao discursiva”, para a submeter a nocdo especifica a
Andlise do Discurso).

Nesse sentido, com a centralidade do termo ideologia nas obras de Althus-
ser é que delinearemos como o autor o concebe, pois, ao tratar sobre Os Aparelhos
Ideoldgicos do Estado, ressaltou o papel fundamental da ideologia na manutencao da
ordem estabelecida, seja na familia, religido, politica, sindicato, cultura, imprensa e
que, naturalmente, sdo representados em diferentes manifestacbes da linguagem,
como poderemos perceber na dinamica do texto literario e no texto-projeto, o roteiro
propriamente dito.
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2.1 Ideologia

Cada grupo dispde da ideologia que convém ao papel que ele deve preen-
cher na sociedade de classe: papel de explorado (a consciéncia profissional, moral,
civica, nacional e apolitica altamente desenvolvida); papel de agente da exploracdo
(saber comandar e dirigir-se aos operarios: as relacdes humanas), de agentes de re-
pressdo (saber comandar, fazer-se obedecer sem discusséo, ou saber manipular a
demagogia da retorica dos dirigentes politicos), ou de profissionais da ideologia (saber
tratar as consciéncias com o respeito, 0 desprezo, a chantagem, a demagogia que
convém, com as énfases na moral, na virtude, na transcendéncia, na nagéo, no papel
da Franca no mundo etc.) (ALTHUSSER, 1983: 79-80).

Para Althusser, cada aparelho ideologico do Estado transmite a ideologia
da classe dominante dando coeséo a sociedade. Ele chama atencéo para a observa-
cdo de que o aparelho repressivo € necessariamente centralizado (estatal), enquanto
0os AlEs sédo descentralizados, multiplos, distintos e relativamente auténomos (AL-
THUSSER, 1983:73).

Nesse sentido, Althusser enxerga a ideologia como um cimento na socie-
dade e até se remete a Marx ao frisar a importancia da ideologia como elemento de
analise:

Si nos representamos a la sociedad segun la metéafora clasica
de Marx, como un edificio, una construccién, o una superestructura
juridico-politica, elevada sobre la infraestructura de la base, sobre fun-
damentos econdmicos, debemos dar a La ideologia un lugar muy par-
ticular. Para comprehender su eficacia es necesario situarla en la su-
perestructura y darle una relativa autonomia con respecto al derecho
y Estado. Pero al mismo tiempo, para comprehender su forma de pre-
sencia mas general, hay que considerar que La ideologia se introdu-
cen todas las partes Del edificio y que constituye ese cemento de na-
turaliza particular que asegura el ajuste y la cohesion de los hombres
en sus roles, en sus funciones y sus relaciones sociales (ALTHUS-
SER, 1972: 50)

Nessa perspectiva, nota-se que, na visao de Althusser, a ideologia norteia
0s sujeitos, suas funcdes e relacdes sociais. Na verdade, Althusser tenta aprofundar
sua leitura de A ideologia alemad, identificando como Marx concebe a ideologia, pen-
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sada como constru¢do imaginaria cujo estatuto € exatamente o0 mesmo estatuto teé-
rico do sonho nos autores anteriores a Freud. Assim, a ideologia é entdo para Marx
uma bricolagem imaginaria, puro sonho, vazio e vao (ALTHUSSER, 1983: 83).

A proposta de Althusser se lanca de forma distinta da apresentada por
Marx. A Ideologia Alema, uma vez que discorda da tese positivista historicista dela,
afirmando que a ideologia € imutavel em toda a histéria. De acordo com Vaisman
(2006: 261) a tematizacao da ideologia em Althusser revela-se bastante distante das
formulacbes proprias a Marx, aproximando-se, desse modo, a itinerarios analiticos
que nada tém a ver com os textos marxianos propriamente ditos.

Por conseguinte, Althusser (1983) descreve a relacao imaginaria como um
elo entre os individuos e sua vida social. A ideologia representa a relagdo imaginaria
dos individuos com suas condicdes reais de existéncia ou, em outras palavras, 0s
homens representam-se e a suas condic¢des reais de existéncia de forma imaginaria.
Tais condicdes sao recontextualizadas e compreendidas como pertencentes a essén-
cia natural do homem que se faz sujeito por meio do discurso. Esse procedimento
discursivo é vivido e representado nas diferentes modalidades discursivas, inclusive
na esfera digital e na perspectiva dos jogos digitais. Assim, o jogo é a representacao
imaginaria desses arranjos discursivos que se constroi ideologicamente e que, como
projeto, observa aspectos circunscritos as intencionalidades que também séo ideolo-
gicas e representativas de grupos e comportamentos.

O pensamento de Althusser acerca dessa relagdo imaginaria aponta para
a nocao de que a ideologia tem existéncia material. Essa afirmacéo do autor corres-
ponde as muitas explanacdes sobre os aparelhos ideoldgicos do Estado, ao dizer que
uma ideologia existe sempre em um aparelho e em sua pratica ou praticas. Essa exis-
téncia é material (ALTHUSSER, 1983: 89). As préticas materiais dos individuos séo
reflexos das suas ideologias, por isso representam relacdes reais da existéncia. Como
afirma o autor:

Na ideologia os homens expressam, com efeito, ndo as suas
relacdes nas suas condi¢des de existéncia, 0 que supde, a0 mesmo
tempo, relagéo real e relagcdo vivida, imaginaria [...]. Na ideologia, a
relacdo real estd inevitavelmente invertida na relagéo imaginaria: rela-
¢ao que exprime mais uma vontade (conservadora, conformista, refor-
mista ou revolucionaria), uma esperanca ou nostalgia que nao des-
creve uma realidade “Marxismo e Humanismo”. (ALTHUSSER, 1973:
207).
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Althusser (1967: 242) destaca a importante fungdo atribuida a ideologia na
sociedade, ela funciona para direcionar os individuos, uma vez que € indispensavel a
toda sociedade para formar os homens, transforma-los e p6é-los em condicfes de res-
ponder as exigéncias de suas condi¢cdes de existéncia.

Vale salientar que, o pensamento de Althusser (1983: 93) sobre os indivi-
duos, denominados em suas teorias por sujeitos, enfatiza a influéncia da ideologia sob
esses sujeitos, pois sua concepcao de ideologia esta intrinsecamente ligada a de su-
jeito delineando duas teses: s6 ha pratica por meio e sob a ideologia e s6 ha ideologia
pelo sujeito e para o sujeito, as quais levam a formulacao central: a ideologia interpela
os individuos como sujeitos.

A forma da ideologia pensada por Althusser (1983: 67-68) é realizada em
cada aparelho ideolégico de Estado, pois volta a ideia de Marx sobre a existéncia do
aparelho de Estado (AE), constituido pelo governo, administracdo, exeército, policia,
tribunais, prisées, e o renomeia como Aparelho Repressivo do Estado. O termo re-
pressivo especifica que o AE vale-se da violéncia, fisica ou néo.

Com isso, Althusser (1983: 68) identifica outros aparelhos que se manifes-
tam junto ao Aparelho de Estado, que sé@o os aparelhos ideologicos do Estado (AIE),
definidos como um certo nimero de realidades que se apresentam ao observador
imediato sob a forma de instituicdes distintas e especializadas. Sdo exemplos de AlE:
AIE religioso (o sistema das diferentes igrejas), AIE escolar (o sistema das diferentes
escolas publicas e privadas), AlIE juridico, AIE politico (o sistema politico, os diferentes
partidos). Hoje em dia, em funcdo das diferentes nuances que envolvem o conceito
de ideologia, o termo ainda é visto como confuso e controverso. Para os objetivos que
permeiam a investigacdo e promoverao aspectos circunscritos a construcao de iden-
tidade na relacdo entre o discurso literario e o discurso representado nas midias digi-
tais, adotaremos o conceito de ideologia trazido por Althusser, que mobiliza o olhar
acerca das relacGes de poder necessarias para manter a dominacdo em que a classe
dominante gera mecanismos de perpetuacdo ou de reproducao das condicbes mate-
riais, ideoldgicas e politicas de exploragéo orientadas pelo papel do Estado como re-
gulador das praticas exercidas pelo homem, sendo o préprio homem representado no
poder do Estado.

A escolha se da pelo fato de o autor também elucidar em seus estudos
acerca dos aparelhos ideolégicos do Estado, a ideia de que a ideologia ndo é repre-
sentagcdo mecénica e mimética da realidade, mas a maneira pela qual os homens
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vivem sua relacdo com as condi¢des reais de existéncia, e essa relacdo é necessari-
amente imaginaria. Vale ressaltar que o autor acentua ao carater imaginario, o as-
pecto, por assim dizer, “produtivo” da ideologia, pois o homem produz, cria formas
simbdlicas de representacao de sua relacdo com a realidade concreta. O imaginario
é, dessa forma, a maneira como o0 homem atua e se relaciona com as condi¢des reais
de vida.

As relacdes imaginarias sédo representadas simbolicamente, abstratamente
e supdem um distanciamento da realidade capaz de causar a transposicdo para a
deformacédo imaginaria das condi¢fes de existéncia reais do homem, para a alienagéo
no imaginario da representacao das condicdes de existéncia do homem.

A relacédo entre ideologia e sua existéncia condicionada a um aparelho, se-
gunda tese defendida por Althusser, se justifica porque, embora o sujeito vincule-se
conscientemente a suas ideias e a seus atos e estes possam ter uma vertente espiri-
tual que os justifique como pratica, essas ideias deixam de ter existéncia ideal, espiri-
tual e ganham materialidade na medida em que sua existéncia s6 é possivel no seio
de “um parelho ideoldégico material que prescreve praticas materiais governadas por
um ritual material, praticas que existem nas a¢cdes materiais de um sujeito” (McLEN-
NAN et al., 1977: 125).

Dessa forma, pode-se afirmar que a ideologia é, portanto, material, porque
as relacdes vividas, nela representadas, envolvem a participacao individual em deter-
minadas praticas e rituais no interior de aparelhos ideoldgicos concretos, ela se mate-
rializa nos atos concretos, assumindo, com essa objetivacdo, um carater moldador
das ac¢0es, fazendo o autor concluir, assim, que a prética sé existe na ideologia e por
meio da ideologia.

Outro aspecto muito importante do posicionamento tedrico do autor é que
a ideologia interpela individuos como sujeitos, toda ideologia tem por fungéo constituir
individuos concretos em sujeitos e, nesse processo de constituicdo, a interpelacéo e
o reconhecimento exercem importante papel no funcionamento de toda ideologia. E
por meio desses mecanismos que a ideologia, agindo nos rituais materiais da vida
cotidiana, opera a transformacao dos individuos em sujeitos. Esse reconhecimento se
da quando o sujeito se insere, a si e suas ac¢des, em praticas reguladas pelos apare-
lhos ideoldgicos. Esse movimento de insergéo é avaliado, refletido e materializado em
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diferentes condi¢cdes comunicativas perpetuando comportamentos e préaticas do ho-
mem nos mais diferentes processos de interacédo, ndo sendo diferentes, portanto, no
discurso literario, muito menos no universo dos roteiros para jogos digitais.

Como aspecto tedrico adotado para complementar a fundamentacao desse
trabalho que também envolve perspectivas relacionadas ao conceito de leitura, faz-se
necessario considerar alguns procedimentos que podem ser, grosso modo, Vvistos
como contraditorios, mas sdo convergentes do ponto de vista funcional. Trata-se da
compreensao da concepcao de ideologia ligada a tradicdo marxista, que a apresenta
como fendmeno restrito e particular, entendendo-o como o0 mecanismo que leva ao
escamoteamento da realidade social, apagando as contradi¢cdes que Ihe sao, natural-
mente, inerentes. Preconiza-se, dessa forma, a existéncia do discurso ideolégico que,
utilizando-se de varias manobras, serve para legitimar o poder de classe ou grupo
social, quando a ideologia, na verdade, pensando no conceito de leitura, deve consi-
derar também sua acepcdo mais ampla, concepcdo de mundo situada em determi-
nada circunstancia historica.

Tal condicdo mais ampla acerca da ideologia ndo nos faz desacreditar que
todos os discursos sejam naturalmente ideoldgicos, mas que seu fendbmeno sera com-
preendido pela relacdo estabelecida e construida pela linguagem. Assim, o carater
arbitrario do signo, se por um lado a linguagem leva a criacdo, a produtividade de
sentido, por outro lado, representa risco na medida em que permite manipular a cons-
trucdo de referenciais simbolicos. Essa liberdade sera capaz de produzir novos senti-
dos e sentidos novos, atenuar outros e eliminar aqueles que néo se justificam no con-
texto histérico.

Assim, essa perspectiva de se pensar a ideologia vinculada a concepc¢ao
de mundo, apresenta-se como forma legitima, verdadeira de pensar o mundo, bem
como de se pensar, recortar o mundo atravessado pela subjetividade, ainda que se
apresentem legitimos; os modos de organizacao dos dados fornecidos pela ideologia
podem ser autbnomos, imaginarios, ficticios em relacdo aos modos de organizagao
da realidade e essa incompatibilidade pode ser vivida de modo inconsciente e € nesse
sentido que Ricoeur diz ser a ideologia operatdria e nao tematica, porque “operando
atras de nos” é a partir dela que pensamos e agimos sem, muitas vezes, tematiza-la,
trazé-la ao nivel da consciéncia.

Faz-se necessario ressaltar que a ideologia pode ser produzida intencio-
nalmente, como percebemos nos discursos politicos, religioso, da propaganda, em
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todos aqueles que evidenciam e sdo marcados institucionalmente. Nesses, ha o re-
corte da realidade, em mecanismo de manipulacdo no qual o real ndo se mostre na
medida em que, intencionalmente, se omitam, atenuem ou falseiem dados, como as
contradicdes que permeiam as relacdes sociais. E nesse momento que as duas con-
cepcdes — a restrita e a ampla se cruzam e permitem o teor convergente.

2.2 Discurso

Foucault (1969) concebe os discursos como uma dispersdo, como sendo
formados por elementos que ndo estédo ligados por nenhum principio de unidade.
Cabe a Andlise do Discurso descrever essa dispersao, a fim de compor e reger regras
capazes de reger a formacéo dos discursos. Tais regras sdo chamadas por Foucault
de “regras de formacao”, pois determinam os elementos que compdem o discurso, a
saber: 0s objetivos que aparecem, coexistem e se transformam em “espago comum”
discursivo; os diferentes tipos de enunciagao que podem permear o discurso, 0s con-
ceitos em suas formas de aparecimento e transformacgédo em campo discursivo, rela-
cionados em um sistema comum; 0os temas e teorias, o0 sistema de relacéo entre di-
versas estratégias capazes de dar conta da formacao discursiva, permitindo ou exclu-

indo certos temas e teorias.

Essas regras que determinam a formacé&o discursiva se apresentam sem-
pre como sistema de relacdes entre objetos, tipos enunciativos, conceitos e estraté-
gias. A partir do conceito de discurso como conjunto de enunciados que se remetem
a mesma formacdao discursiva, o discurso € o conjunto de enunciados que tem seus
principios de regularidade na mesma formacéo discursiva; para Foucault, a analise de
uma formacao discursiva consistira, entdo, na descricdo dos enunciados que os com-
pdem. Para ele, enunciado ndo é o conjunto de frases, mas a unidade elementar,
basica, que forma o discurso. Assim, o discurso passa a ser concebido como familia
de enunciados pertencentes a mesma formacao discursiva.

Para Foucault (1969), o enunciado apresenta quatro caracteristicas consti-
tutivas:

A primeira diz respeito a relacdo do enunciado e seu correlato, chamado

por ele de referencial. O referencial € aquilo que o enunciado manifesta, a condi¢ao
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de possibilidade do aparecimento, diferenciacdo e desaparecimento dos objetos e re-
lagdes que sdo designados em frases. Por sua condicdo de existéncia, o enunciado
relaciona as unidades de signos que podem ser proposi¢cdes ou frases com um domi-
nio ou campo de objetos, podendo assim, permitir o aparecimento de conteudos con-

cretos no tempo e no espaco.

A segunda caracteristica € a relagdo do enunciado e seu sujeito. Foucault
critica a concepcao de sujeito como fundadora da linguagem. Segundo ele, o sujeito
fundador esta encarregado de animar diretamente, “com seu modo de ver”, as formas
vazias da lingua e sua relacdo com o sentido concerne a ideia de o sujeito fundador
dispor de signos, de marcas, de tragos de letras, mas nao tem a necessidade, para
gue haja sua manifestacdo, de estar presente na instancia do discurso.

Foucault rompe, portanto, com a ideia de continuidade evidente e presente
na histéria e instaura a nova visdo que se vale da ruptura e da descontinuidade, cons-
truindo-se uma série de mutagdes inaugurais nas quais ndo ha lugar para projeto di-
vino ou humano, pois a analise pautada na descontinuidade histérica ndo estabelece
a referéncia a teologia ou a subjetividade fundadora, nem cabe a andlise pautada na
relacdo leitor e autor, descrevendo assim uma formula¢cdo como enunciado a finali-
dade de compreender a intencionalidade autoral, ou no que ele ndo quis dizer, di-
zendo, mas em determinar qual € a posicédo que pode e deve ocupar todo individuo,
que o ocupara ao formular enunciado, evitando assim qualquer concepc¢ao unificante
do sujeito.

O discurso ndo é atravessado pela unidade do sujeito, mas por sua disper-
sdo decorrente das varias posi¢cOes possiveis de serem assumidas por ele no dis-
curso, “as diversas modalidades de enunciagdo em lugar de remeter a sintese ou a
funcdo unificante de um sujeito, manifestam sua dispersdo” (FOUCAULT 1969: 69).
Essa dispersao reflete a descontinuidade dos planos de onde fala o sujeito que pode,
no interior do discurso, assumir diferentes estatutos. Esses planos “estao ligados por
um sistema de relacbes, o qual ndo é estabelecido pela atividade sintética de uma
consciéncia idéntica a si, muda ou prévia a qualquer palavra, mas pela especificidade
de uma pratica discursiva” (FOUCAULT 1969: 70)

Assim, 0 sujeito é visto como uma func¢do vazia, um espago a ser preen-
chido por diferentes individuos que o ocuparéo, e a concepc¢ao de discurso como um
campo de regularidades, em que diversas posi¢cdes de subjetividades podem se ma-
nifestar, redimensiona o papel do sujeito no processo de organizacdo da linguagem,
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eliminando-o como fonte geradora de significacdes, ndo sendo, portanto, causa, ori-
gem ou ponto de partida do fenbmeno de articulagdo escrita ou oral de um enunciado,
nem a fonte ordenadora, mével e constante das operacdes de significacdo que os
enunciados viriam manifestar na superficie do discurso.

A terceira caracteristica diz respeito a existéncia de um dominio, de um
“‘campo adjacente” ou “espacgo colateral”, associado ao enunciado integrando-o ao
conjunto de enunciados, j& que, ao contrario da frase ou proposi¢éo, nao existe enun-
ciado isoladamente. Nao existem, portanto, tipos de enunciados, mas sempre um
enunciado fazendo parte de uma série ou de um conjunto, desempenhando papel no
meio de outros, apoiando-se neles e se distinguindo deles: ele se integra sempre no
jogo enunciativo.

A guarta caracteristica constitutiva do enunciado é aquela que o faz emergir
como objeto: refere-se a condicdo material e para caracterizar essa materialidade,
Foucault distingue enunciado de enunciagcdo. O enunciado se da toda vez que alguém
emite um conjunto de signos; enquanto a enunciacdo se marca pela singularidade,
pois jamais se repete, o enunciado pode ser repetido. Em perspectiva hipotética,
enunciagdes diferentes podem encerrar o mesmo enunciado. Todavia, como a repeti-
cdo de um enunciado depende de sua materialidade, que € de ordem institucional,
depende de sua localizagdo no campo institucional, pois uma frase dita no cotidiano,
num romance ou inscrita em qualquer outro tipo de texto, jamais sera 0 mesmo enun-
ciado, pois, em cada um desses espacos, possui fungcédo enunciativa diferente e espe-
cifica.

Foucault traz muitas contribuicdes para estabelecer diretrizes para a Ana-
lise do Discurso, mas verificar como se concretizam essas diretrizes, ele deixou sob a
responsabilidade dos linguistas e o faz por seu objetivo ndo se enquadrar na esfera
discursiva.

Vemos assim, no cerne do discurso, concepc¢des ligadas ao signo, as re-
presentacdes, as instancias de poder, marcadas pela ideologia e pela enunciacéao.
Tais aspectos se relacionam ao presente estudo, a medida que todos os atos repre-
sentados no género discursivo roteiro, que vinculam e orientam o fazer material do
jogo. Séao, assim, justificados por esses elementos tdo presentes na Analise do Dis-
curso e gque serdo mais bem elucidados no decorrer do trabalho sob a perspectiva
tedrico-analitica. Todavia, além desses aspectos supracitados, convém pontuar al-
guns procedimentos referentes a pratica da leitura e interpretacéo de texto, sobretudo
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no que concerne a representacao dos valores, comportamentos e da cultura vincula-
dos a construcao de roteiros baseados em obras literarias.

2.3 Concepcéao de leitura

Com o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, que € caracteristica mar-
cante da sociedade contemporanea, nota-se que a leitura cada vez mais tem se tor-
nado elemento indispenséavel a insercéao social do individuo e, consequentemente a
formacao da cidadania, uma vez que por meio dela € possivel ter acesso a enorme
gama de informacdes e novos conhecimentos que serdo de fundamental importancia
para o desenvolvimento e nos processos de interacao social.

Segundo Silva (1991), a leitura € ato de conhecimento, pois ler significa
perceber e compreender as relagdes existentes no mundo. Nesse sentido, podemos
definir leitura como “[...] um ato individual, voluntario e interior [...]”, (SANDRONI; MA-
CHADO, 1998: 22), que se inicia com a decodificacdo dos signos linguisticos que
compdem a linguagem escrita convencional, mas que nao se restringe a mera deco-
dificacdo desses signos. A leitura exige do sujeito leitor a capacidade de estabelecer
vinculos de interacdo com o mundo que o cerca e, a partir dessa interacao, nao sé
compreende a representacdo, mas também estabelece relacdes com outros saberes,
promove e atribui sentido ao texto, relacionando-o ao contexto e as experiéncias pre-
vias do leitor. Ler € interagir, € desvendar mistérios e atribuir novas perspectivas de
sentido a partir de instancias dialogicas e de referenciagao.

Para Kleiman (2002), a leitura é processo que se evidencia por meio da
interacdo entre os diversos niveis de conhecimento do leitor: 0 conhecimento linguis-
tico; o conhecimento textual e o conhecimento de mundo. Sendo assim, o ato de ler
caracteriza-se como processo interativo e, pode-se dizer, interdisciplinar, a medida
gue mobilizar interacdes, estabelecer relacdes e construir proposi¢des requer diferen-
tes competéncias e saberes. Estes circunscritos em contextos circunstanciais, sociais
e culturais, a leitura, assim como o discurso, se configura como pratica social.

Pensar em leitura como prética social pressupfe pensar nas multiplas re-
lagbes que o sujeito-leitor exerce na interagdo com o universo sociocultural a sua volta;
€ pensar em um leitor apto a usar a leitura como fonte de informagé&o e disseminacao
de cultura, pois:
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Ler significa ser questionado pelo mundo e por si mesmo, sig-
nifica que certas respostas podem ser encontradas na escrita, significa
poder ter acesso a essa escrita, significa construir uma resposta que
integra parte das novas informacdes ao que ja se é. (FOUCAMBERT,
1994: 5).

Para que o sujeito-leitor possa fazer uso social da leitura, ndo bastara que
ele seja alfabetizado, no sentido de apenas ter adquirido as habilidades necessarias
para saber decodificar a linguagem escrita, sera necessario que, além de ser alfabe-
tizado, seja também letrado e aprenda a se perceber no universo das diferentes for-
mas de linguagem e combinacdes de signos que passam a significar o homem pelos
sentidos que o préprio homem opera na condicao de leitor.

Segundo Soares (1999), passamos a enfrentar uma nova realidade social
em que ndo basta apenas saber ler e escrever, € preciso também fazer uso do ler e
do escrever, para saber responder as exigéncias de leitura e de escrita que a socie-
dade faz continuamente, dai surge o termo letramento, ressignificando a ideia principal
que se tinha do saber ler e escrever, buscando definir um novo padréo de usuério da
lingua, que se mostre apto a atender as demandas da sociedade contemporanea.

N&o podemos, todavia, desconsiderar as diferentes formas de se estabele-
cer a leitura, ainda que ela represente posicionamento politico, social, esteja em pers-
pectiva meramente lldica, ela sempre sera ato enunciativo que podera construir uma
relacdo particular nem sempre prevista, por isso, devem-se levar em consideracao as
condi¢Oes de leitura e o sujeito inserido nesse universo. Nao podemos generalizar que
todas as leituras promovem os mesmos efeitos de sentidos, ainda que se todos os
leitores busquem interagir criticamente com o texto. Temos diferentes tipos de textos,
para diferentes tipos e objetivos de leitura.

Embora o enfoque da pesquisa seja a construcéo de identidade na relacao
entre a literatura e o discurso dos jogos digitais, faz-se necessario pensar o papel do
leitor nesse processo, pois a identidade, tratada nessa investigacao, tem como pre-
missa a leitura que o homem faz do mundo ao seu redor e como esse mundo pode
ser transferido ou ressignifeito em diferentes midias e, para isso, faz-se necessario
compreender as diferentes formas que esse leitor, nesse contexto dial6gico, 1€ as re-
presentacdes e se comporta em relacéo a elas.

Fora e além do livro, h4 uma multiplicidade de modalidades de leitores. Ha

o leitor da imagem, desenho, pintura, gravura, fotografia e o leitor que joga, interage
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reinventa a dindmica leitora no contexto virtual do universo de jogos, que ja foi ou
ainda é o leitor do jornal, revistas, que também |é graficos, mapas, sistemas de nota-
cOes, a essa multiplicidade veio se somar, mais recentemente, o leitor das imagens
evanescentes da computacédo grafica, o leitor da escritura que, do papel, saltou para
a superficie das telas eletrénicas. Na mesma linha de continuidade, mas com comple-
xidade ainda maior, hoje, esse leitor das telas eletrénicas esta transitando pelas info-
vias das redes, um novo tipo de leitor, imersivo, que navega nas arquiteturas liquidas
da hipermidia no ciberespaco. (cf. SANTAELLA, 2004)

Dessa feita, somos levados a perceber que, por trds da multiplicidade apa-
rente desse leitor que se constréi multileitor e inserido em novos espacos de leitura,
h& o surgimento de, pelo menos, trés tipos ou modelos de leitores que podem interagir
diretamente com essa perspectiva leitora: a do jogador.

Trata-se de uma tipologia que n&o tomou por base a diferenciagéo dos pro-
cessos de leitura em funcao das distingdes entre classes de linguagens ou signos ou
classes de mensagens gque estao sendo lidas, nem tomou por base as espécies de
suportes, canais que veiculam as mensagens, ainda que sejam aspectos diferencia-
dos e que orientam o comportamento leitor do homem. Consideramos por base de
habilidades sensoriais e os estudos que orientam 0s processos e as condi¢cdes de
leitura que podem apresentar comportamento especifico por se tratar de contexto de
interacdo e que, automaticamente, exige do leitor posicéo ativa no processo, sendo,
portanto, necessario que 0 Usuario assuma essa posicao leitora.

Dos trés tipos de leitores que foram escolhidos para compor essa funda-
mentacao, temos como primeiro tipo, o leitor contemplativo, meditativo da era pré-
industrial, o leitor da era do livro e da imagem expositiva. Esse tipo de leitor nasce no
Renascimento e perdura hegemonicamente até meados do século XIX.

O segundo € o leitor do mundo em movimento, dindmico, mundo hibrido,
de misturas signicas, um leitor filho da revolucéo industrial e do aparecimento dos
grandes centros urbanos, o homem na multiddo. Esse leitor, que nasce com a explo-
sdo do jornal e com o universo reprodutivo da fotografia e cinema, atravessa nao so6 a
era industrial, mas mantém suas caracteristicas basicas quando se da o advento da
revolucao eletrdnica, era do apogeu da televisao.

O terceiro tipo de leitor € aquele que comeca a emergir N0S NOVOS espacos
incorpéreos da virtualidade. Vejamos cada um desses tipos em mais detalhes.
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Antes disso, no entanto, vale dizer que, embora haja sequencialidade his-
térica no aparecimento de cada um desses tipos de leitores, isso nao significa que um
exclua o outro, que o aparecimento de um tipo de leitor leve ao desaparecimento do
tipo anterior. Ao contrario, ndo parece haver nada mais cumulativo do que as conquis-
tas da cultura humana. O que existe, assim, € uma convivéncia e reciprocidade entre
os trés tipos de leitores apresentados, embora cada tipo continue, de fato, sendo irre-
dutivel ao outro, exigindo inclusive habilidades perceptivas, sensério motoras e cog-
nitivas distintas.

Vale ressaltar que um tipo de leitor ndo exclui o outro, podendo ter valor
cumulativo, ndo excludente.

2.3.1 Leitor contemplativo

O leitor contemplativo ou meditativo desprende de aptiddes singulares, ele
nao precisa do auxilio do outro. Sua leitura é isolada, silenciosa e paulatina, pois de-
pende dele a sequéncia de sua leitura. Ser responsavel pela leitura proporciona a
capacidade de ler e reler inUmeras vezes e da forma que melhor Ihe agrada, sem
restricdes, sendo que, “a leitura silenciosa criou a possibilidade de ler textos mais
complexos” (CHARTIER, 1999: 24).

Ao delinear esse tipo de leitor, Santaella (2004) volta seu olhar a leitura
individual, solitaria, de foro privado, silenciosa, leitura de numerosos textos lidos em
uma relacao de intimidade, de forma silenciosa e individual. Ainda segundo a autora,
esse tipo de leitor nasce da relacao intima entre o leitor e o livro, leitura do manuseio,
da intimidade, num espaco privado. Acredita-se que, durante a leitura, a concentracao
se volte completamente para essa pratica, visto que envolve, necessariamente, movi-
mentos complexos:

Envolve ndo apenas a visdo e percep¢ado, mas inferéncia, jul-
gamento, memoria, reconhecimento, conhecimento, experiéncia e
pratica”. “[...] Ler, entdo, ndo € um processo automatico de capturar
um texto como um papel fotossensivel captura a luz, mas um processo
de reconstrucdo desconcertante, labirintico, comum e, contudo, pes-

soal (MANGUEL, 1996, pp. 49: 54)
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2.3.2 Leitor movente (fragmentario)

Um novo cenario foi decisivo e, notavelmente, cumplice do leitor fragmen-
tario, um leitor capaz de compilar diversas imagens e novas formas de ler. Esse leitor,
embora muitos relacionem ao comportamento dos jovens, motivados pela tecnologia
a que estdo expostos, ndo € determinado por faixa etaria, mas pelo comportamento
adquirido pela exposigcéo a esse novo meio de produgéo leitora.

Todavia, vale ressaltar que foi com o surgimento, principalmente, do jornal
impresso, ligado a nova conduta social de consumo e amparada na publicidade espa-
Ihada por toda a cidade que impulsionou outra oOptica, outras formas de ler, porém
nenhuma menor que a outra. Pode-se dizer que o texto foi reinventado pelo dialogo
com novas possibilidades de construcéo de sentido, logo, o comportamento leitor sai
da perspectiva contemplativa e assume posicdo mais performéatica e, portanto, mo-
vente.

Com o advento tecnolégico em expanséo, com a introducao dos cinemas e
a instantaneidade da televisdo, quebrou-se o paradigma e surgiu o leitor que acumula
caracteristicas do perfil anterior “contemplativo”, mas que passa a ser também mo-
vente; leitor de formas, volumes, massas, interacdes de forcas, movimentos; leitor de
direcOes, tracos, cores; leitor de luzes que se acendem e se apagam; leitor cujo orga-
nismo mudou de marcha, sincronizando-se a acelera¢cdo do mundo.

E nesse ambiente que surge o nosso segundo tipo de leitor,
aguele que nasce com o advento do jornal e das multiddes nos centros
urbanos habitados de signos. E o leitor que foi se ajustando a novos
ritmos da atencédo, ritmos que passam com igual velocidade de um
estado fixo para um movel. E o leitor treinado nas distrages fugazes
e sensacdes evanescente cuja percepg¢do se tornou uma atividade ins-
tavel, de intensidades desiguais. (SANTAELLA, 2004).

Santaella, acredita que a flexibilidade desse segundo leitor abriu caminho
ao tipo de leitor mais recente “o imersivo”, ele preparou a sensibilidade perceptiva
humana para o surgimento do leitor imersivo, que navega “entre nds e conexdes ali-
neares pelas arquiteturas liquidas dos espagos virtuais” (SANTAELLA, 2004: 11).

2.3.3  Leitor imersivo (virtual)
O leitor imersivo ou virtual, como citado anteriormente, surge da multiplici-
dade de imagens signicas e ambientes virtuais de comunicagéo imediata, rapida e em
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constante transitividade. Esse novo tipo de leitor nasce dentro dos grandes centros
urbanos, acostumados a linguagem efémera e provido de sensibilidade perceptiva-
cognitiva quase que instantanea.

De acordo com Santaella (2004), o leitor de hipermidia ou seu usuario co-
loca em ag&o mecanismos, ou melhor, habilidades de leitura muito distintas daquelas
gue sdo empregadas pelo leitor do texto impresso, como o livro. Por outro lado, séo
habilidades também distintas daquelas que sdo empregadas pelo leitor de imagens
ou espectador de cinema, televisdo. Essas habilidades de leitura multimidia ainda
mais se acentuam, quando a hipermidia migra do suporte CD-ROM para transitar “nas
potencialmente infinitas infovias do ciberespaco” (p. 11) e hoje atingiu os aparelhos
celulares, notebooks; cada vez menos possibilita que o olhar do leitor deixe de ser
periférico. A leitura, por esses suportes, rico em significacdes, em mecanismos varia-
dos de interacdo, promove o olhar para uma direcdo que antes era interrompida pelo
erguer das paginas e o levantar do livro, para torna-la uma atividade interativa e imer-
siva. Hoje, o passar dos dedos, sdo os cliques que mobilizam a imersao hipertexual e
plurissignificativa, em um processo de leitura cada vez menos individual e a cada dia
mais coletivo em fungéo da internet.

Com a proliferacdo crescente das redes de telecomunicacdo, especial-
mente da internet, que liga todos os pontos do globo, surge um leitor que possui novas
formas de percepcéo e cognicdo que os atuais suportes eletrénicos e estruturas hibri-
das e alineares do texto escrito estéo fazendo emergir.

Nessa medida, Santaella (2004) ndo vé muitas diferencas entres os trés
tipos de leitores, porém ha habilidades que os diferem. A sua pesquisa consistiu exa-
tamente em conhecer e delimitar esse novo leitor, o leitor imersivo, que relaciona di-
ferentes partes, sob diferentes formas para representar o mundo de ideias pelo qual
se situa, por meio também de suas transformacdes sensorias, perceptivas, cognitivas
e, consequentemente, de sua sensibilidade.

Nessa perspectiva, pode-se dizer que o comportamento leitor, no contexto
dos jogos digitais, pode apresentar a juncdo desses trés tipos de leitores, pois ele
precisara conhecer os procedimentos que precisa seguir para, entdo, se posicionar
como jogador. Embora essa necessidade ndo garanta um olhar mais atencioso aos
elementos, aos signos e sua significacdo de modo a apresentar essa gradacéo e tran-
sicdo leitora, é possivel afirmar que essa transicao carrega as trés possibilidades lei-
toras como procedimentos acumulativos de um mesmo objetivo ao leitor-jogador: a
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compreensao interpretativa que possibilitara maior imersdo ao universo do jogo que
ja esta presente em um universo imersivo que € a propria internet.

N&o h& a necessidade de se seguir essa ordem acumulativa para atingir o
mesmo objetivo. O objetivo pode ser atingido pelo procedimento do jogar e a compre-
ensao pode ser estabelecida jogando. Todavia, como ja evidenciado, o jogador & um
leitor que lera os signos e interagira com ele segundo modelos estabelecidos pela
dindmica social e que poderdao ganhar menor ou maior prestigio, segundo o modo pelo
gual estabelece vinculos e objetivos de interacao.

Ainda que o suporte seja 0 proveniente do ambiente cibercultural, o com-
portamento do jogador pode ser mais contemplativo, dadas as escolhas realizadas ao
longo do processo de jogar, mas isso também pode ser visto, hipoteticamente, como
um olhar mais maduro do préprio ato de jogar: perceber as imagens, escolher o avatar
que orienta um posicionamento mais classico acerca da narrativa do jogo, seguir o
caminho que rege essa narrativa sem buscar os atalhos ou os codigos que permitam
acelerar o procedimento do jogo.

Assim, pode-se dizer que o conceito de leitor, inserido nessa dinamica, €
tratado como a identidade assumida durante o ato de jogar e que pode servir de pa-
rametro na construcdo dos roteiros, a fim de ampliar as possibilidades de atingir a
adesao ao projeto e, consequentemente, sua materialidade.

Faz-se necessario ressaltar que, até o presente momento, se relacionaram
os trés tipos de leitores a dindmica do jogo digital em sua materialidade. Todavia,
guando, observado pela perspectiva do projeto, do roteiro propriamente dito, a abor-
dagem leitora ganha uma nova perspectiva, ainda que esteja relacionada a esses ti-
pos de leitores. Percebemos um olhar vinculado a escrita, a producéo do texto a partir
da leitura de outros textos e, para isso, haveremos de ter um olhar acerca dos concei-
tos de dialogismo, intertextualidade e interdiscursividade, pois sera por meio dessa
organizacdo conceitual que a leitura realizada pelos roteiristas ganhard uma identi-
dade material jogavel que passara pelos processos de leitura e compreensao durante
o ato de jogar.

2.4 Intertextualidade

A distingcéo entre discurso e texto é elemento importante para a compreen-
sao dos conceitos de intertextualidade e interdiscursividade. Para Barros (1988: 7),
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“[...] o discurso caracteriza-se por estruturas sintatico-semanticas narrativas que o
sustentam e organizam”. Greimas e Courtés (citados por FIORIN, 1994: 30) definem
discurso como “[...] o patamar do percurso gerativo de sentido em que um enunciador
assume as estruturas narrativas e, por meio de mecanismos de enunciacéo, atorializa-
as, especializa-as, temporaliza-as e reveste-as de temas e/ou figuras”. Ambas as afir-
macdes nos permitem compreender o discurso como a categoria semantica que sus-
tenta o texto; é algo implicito. Sob essa perspectiva, o texto pode ser compreendido
como a materializagédo do discurso, o lugar onde é possivel “toca-lo”. Nas palavras de
Fiorin (1994: 30), “[...] é o lugar em que diferentes niveis (fundamental, narrativo e
discursivo) do agenciamento do sentido se manifestam e se dao a ler.”

Interdiscursividade e intertextualidade comecam com o prefixo inter, o que
traz a ideia de posicao intermediaria, de reciprocidade, de relacdo entre elementos.
Desse modo, é possivel inferir que intertextualidade esta para relacéo entre textos e
interdiscursividade para a relacédo entre discursos.

Segundo Bakhtin (2003), o texto € repleto de tonalidades dialdgicas, é ele
gue expressa as vivéncias humanas, constitui-se representante da visdo de mundo
do sujeito. No texto, estdo presentes ao menos duas vozes: 0 sujeito que escreve e 0
outro que o autor parodia. Nao ha como existirem palavras nas quais 0 autor ndo ouve
a voz do outro. Essa voz, no contexto do roteiro, é prevista e, em segundo momento,
ela é revista pela forma de adesédo-aceitacao e identificacao.

2.4.1 Intertextualidade: conceito

“A intertextualidade € o processo de incorporagao de um texto em outro,
seja para reproduzir o sentido incorporado, seja para transforma-lo. Ha de haver trés
processos de intertextualidade: a citagado, a alusao e a estilizagao” (FIORIN, 1994: 30).
A citagéo pode confirmar ou modificar o sentido do texto citado; a alusao reproduz as
construcgdes sintaticas em que determinadas figuras sdo substituidas por outras, mas
nao cita as palavras (ou personagens, no caso dos filmes); a estilizacdo é a reprodu-

¢&o do estilo — conjunto de recorréncias formais — de outrem (FIORIN, 1994).

Segundo Maia (2008), a intertextualidade requer “um universo cultural
muito amplo e complexo, pois implica a identificagcdo / o reconhecimento de remissdes
a obras ou a textos / trechos mais, ou menos conhecidos, além de exigir do interlocutor
a capacidade de interpretar a funcédo daquela citagcdo ou alusdo em questéo [grifo da

autoral”.
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2.5 Interdiscursividade

“A interdiscursividade é o processo em que se incorporam percursos tema-
ticos e/ou percursos figurativos, temas e/ou figuras de um discurso em outro. H& dois
processos interdiscursivos: a citacdo e a alusao” (FIORIN, 1994: 32). Quando um dis-
Curso repete percursos tematicos ou figurativos temos a citacdo. A alusé@o, por sua
vez, ocorre quando temas ou figuras de um discurso sdo colocados para servir de
ativacao, seja conceitual, representacao, referenciacao ou estabelecer condi¢des cir-
cunstanciais de fatos globais e generalizantes.

O roteiro, naturalmente compreende esses trés aspectos supracitados e a
relacdo conceitual desses topicos, estara ora mais, ora menos evidente, segundo o
estilo e os objetivos por eles apresentados. Nos dois roteiros escolhidos para estabe-
lecer a comprovacéo da tese, defendida nesta pesquisa, observamos que a intertex-
tualidade, bem como a interdiscursividade sao elementos fundamentais para o esta-
belecimento do didlogo, entre a literatura e o roteiro para jogos digitais, bem como
para a construcdo de uma ou varias identidades.

Dialdgica porque ha o dialogo intencional com o texto original — o literario e
com o interdiscurso materializado pelos estere6tipos construidos e evidenciados no
projeto. Observa-se esse didlogo sob uma perspectiva mais generalizante, mas que
no processo de compreensao, essa generalizagcdo passa a ser orientada por combi-
natorias atribuidas ao estilo do autor/roteirista, o que promovera status de particulari-
dade e inovagao.

E com base nessas perspectivas tedricas que o presente trabalho se justi-
fica e se constréi, pois evidenciam parametros identitarios relacionados a interacao,
procedimentos referenciais motivados principalmente pelo conceito de estabelecer
vinculos e possibilidades de escolhas.

Assim, a percepcao identitaria proveniente entre o discurso literario e o dis-
curso das midias dos jogos digitais sera resultante da percepc¢éo do leitor sobre a
realidade construida na medida em que é colocada em curso como conjunto de prati-
cas sociais formalizadas pela linguagem. Seréo essas regularidades que permitirdo a
compreensao intencional dos textos e o roteiro — como género textual — se vale dessa
prerrogativa, pois instaura para advir, orientacoes, descri¢cdes, cenario que permitirao
a adesdao e vinculos relacionais, a saber:
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Na obra literaria, as personagens ja trazem consigo um modelo vivido e que
é reordenado para atingir determinados efeitos de sentido em seu leitor, pois os textos
literarios atendem a uma época em que tais préaticas sociais condicionam o modo de
ser e agir, vocabulario especifico e procedimentos culturais necessarios para justifica-
los naquele dado contexto. Tais contextos podem ser retomados de modo a promover
instancias alusivas a comportamentos que ultrapassam épocas, mas que terdo como
base, como referéncia, combinatérias discursivas inseridas naquelas producdes pro-
priamente ditas.

Tanto o texto literério, quanto a materialidade desse texto sob a midia dos
jogos digitais podem dialogar ideologicamente comportamentos representativos de
praticas sociais que espelham o comportamento humano e perpetuam bens culturais.

A midia dos jogos digitais pode tentar ultrapassar a esfera do verossimil
por meio de indicativos alusivos a monstros, herdis, seres mitolégicos, bem como a
literatura que se vale dessas construcdes e metaforas, para promover determinada
leitura de mundo. Ambas estdo mediadas por ideologias capazes de promover sabe-
res referentes a dicotomias: certo e errado, bem e o mal, bonito e feio entre muitas
outras, que sdo determinantes de ideologias. Tais aspectos orientam grupos, promo-
vem e direcionam as relacfes de poder, controle e acesso. Sob esses efeitos, o ho-
mem se vé discursivamente tanto na literatura, quanto no jogo propriamente dito, por
meio da ativacao ideoldgica. Cabe ao roteiro promover essa relacdo entre a literatura,
a ideologia e a projecao estabelecida pelas bases identitarias marcadas por forma-
cOes discursivas.

A intertextualidade — diadlogo entre os textos, como ja postulado, tem seu
carater semantico na medida que o texto é compreendido como materializacdo do
discurso e, assim sendo, essa materializagdo ocorre por indicadores alusivos a con-
ceitos universais e, por vezes, pelo estilo que é retomado a fim de ser representado
em novo contexto de produc¢éo, gerando, com isso, novos sentidos ou reafirmando os
existentes.

A opcéo por conservar, no género textual roteiro, os nomes das persona-
gens da obra literaria, tem o valor citacdo, como observamos no jogo Casa Verde.
Nesse roteiro, héa a citagdo do nome do manicémio — onde eram colocados os “avali-
ados” como loucos por Siméo Bacamarte. Os jogadores assumem as personagens do
j0go que conservam 0S mesmos nomes das personagens da obra original — O alie-
nista. Aléem desse aspecto, o jogo Casa verde conserva a tematica da obra original —
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avaliacao indiscriminada e o julgamento de quem deveria permanecer dentro do ma-
nicdémio, pois, na abordagem do jogo, todas as personagens colocadas na obra litera-
ria ja estdo presentes na casa. Cabe ao jogador encontrar estratégias para ser solto
de l4.

Em contrapartida, o jogo Sofia ndo mantém o nome da personagem princi-
pal, Ana, mas faz alusdo a obra pela percepcéo dos roteiristas acerca do tema: o0 amor
como ato de autoconhecimento, logo, de sabedoria. Os cenarios sdo mantidos e o
percurso realizado pela personagem na obra literaria sdo missdes realizadas pelos
jogadores que escolhem a melhor forma para cumpri-las.

Pela perspectiva da interdiscursividade, observamos diferentes indices
para ativacao do lugar de origem dos elementos que compdem o jogo que, em fase
transitoria foi, ilustrada pelos roteiros. Esses indices de ativacdo sao resultado das
leituras realizadas e operam dentro do jogo como elementos necessarios para esta-
belecer o carater tematico proposto pelas obras.

No roteiro baseado na obra Alienista observamos a escolha do cenario,
das personagens e suas biografias mais bem desenhadas e fazem alusao a obra lite-
raria propriamente dita. Tal procedimento apresentou um duplo valor: o primeiro, de
promover a curiosidade e, consequentemente, a leitura e valorizac&o da obra literaria
e, 0 segundo, de promover o interesse pela obra literaria, pois quem conhece a obra,
automaticamente, desempenhara melhor performance durante a atividade do jogo.
Baseado nessa leitura que o roteiro Casa verde foi desenvolvido.

A interdiscursividade proveniente da obra Amor e o roteiro Sofia também
se d& mediante indices de retomada temética. Nesse roteiro, os ambientes ganham
vida e crescem, assim como o sentido de Ana e sua visdo aumentada sobre as coisas,
sobre sua condicao e sua rotina.

Assim, os procedimentos adotados para estabelecer nuances identitarias
entre os tipos de discurso: o literario e do da midia de jogos digitais estdo marcados
por estratégias leitoras capazes de orientar a construcéo de roteiros e, posteriormente,
a producédo de jogos que atenderdo niveis diferenciados de identificacdo, marcados
por ideologias e formacdes discursivas.
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2.6 As redes sociais e os jogos digitais

ApGs esse panorama teorico que possibilitou o desenvolvimento do carater
analitico que a presente investigacao se situa, faz-se necessario apresentar alguns
aspectos norteadores acerca do lugar onde o modelo de roteiro para jogos digitais

ganha materialidade enquanto possibilidade de produto: as redes sociais.

2.6.1 Asredes sociais

As redes sociais surgiram na década de 90, mais precisamente em 1997, e
desde entdo comecaram a ser utilizadas por internautas no Brasil e no mundo. Inici-
almente as pessoas utilizavam as redes sociais apenas para se comunicarem com
amigos, familia e aumentar sua rede de contatos. Atualmente, com a popularizacédo
das redes sociais, esta nova forma de disseminacédo de informacdes est4 sendo des-
frutada ndo s6 para uso pessoal, mas também como ferramenta presente nas esferas

corporativa e educacional.

Rede social é gente, é interac&o, é troca social. E um grupo de
pessoas, compreendido através de uma metéfora de estrutura, a es-
trutura de rede. Os nés da rede representam cada individuo e suas
conexdes, 0s lacos sociais que compdem os grupos. Esses lacos sé&o
ampliados, complexificados e modificados a cada nova pessoa que
conhecemos e interagimos. (RECUERO, 2009, p. 29).

A rede social € compreendida como um conjunto de dois elementos: atores
(pessoas, instituicdes ou grupos) e suas conexdes. (WASSERMAN; FAUST, 1994,
DEGENNE; FORSE, 1999). Essas conexdes sdo entendidas como os lacos e relacdes
sociais que ligam as pessoas por meio da interacao social. A abordagem de rede é
importante porque enfatiza as conexdes entre os individuos no ciberespaco, como
explica Garton, Haythornthwaite e Wellman (1997, p. 1): “quando uma rede de com-

putadores conecta pessoas e organizagdes, é uma rede social”.

RECUERO (2000, p. 26) ainda enfatiza que as redes sociais consistem nas
associacdes voluntarias que compreendem a base do desenvolvimento da confianca
e da reciprocidade. Essas associac¢des estimulariam a cooperacao entre os individuos
e a emergéncia dos valores sociais, pois os individuos agem com maior confianca

naquilo em que os demais faréo.

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 63

As pessoas adaptaram-se aos novos tempos utilizando a rede
para formar novos padrdes de interacéo, criando novas formas de so-
ciabilidade e novas organizagbes sociais. Como essas formas de
adaptacéo e auto-organizacdo sdo baseadas em interacdo e comuni-
cacgdo, é preciso que exista circularidade nessas informacdes, para
gue 0S processos sociais coletivos possam manter a estrutura social
e as intera¢des possam continuar acontecendo. (RECUERO, 2000, p.
88).

Segundo McLuhan (1999), os meios de comunicacdo atuam como exten-
sOes das capacidades naturais dos seres humanos. E a Internet, por meio da Comu-
nicacdo Mediada por Computador, proporcionou a extensdo dessas varias capacida-
des naturais. Fundamentalmente, podemos interagir com o que quisermos e podemos
dizer que um dos pontos mais importantes seja a reorganizacao dos habitos de soci-

alizacdo que a Internet proporciona.

A Internet propicia uma comunicagao entre muitos e para muitos e Pierre
Levy (1999) vé na Internet um futuro democratico para a humanidade. Todavia, se de
um lado a rede oferece efetivamente a chance ao cidaddo comum de articular-se com
outras pessoas por meio de seus campos de interesse, de outro, este acesso ainda &
um tanto quanto restrito, mas o seu futuro nos leva a acreditar na mudanga do modo
de encarar 0os aspectos que permeiam a democratizacdo dos bens culturais, pois
surge um novo modelo de democracia - atecnocracia - que seria a forma mais pura
e resultante da interacdo entre o humano e o ciberespaco, orientado sobretudo, pela
tecnologia e seus mais diferentes dispositivos. (MCLUHAN, 1999 apud RECUERO,
2000, p. 1)

Telles (2010) afirma que as pessoas confundem os termos redes sociais e
midias sociais e, comumente, os utilizam de maneira indistinta. Embora relacionados,
eles possuem significados diferentes, o primeiro esta contido no segundo. Assim, pau-
tado nessa distingéo sutil, podemos dizer que as midias sociais sao sites na internet
construidos para permitir a criacdo colaborativa de conteudo, a interacdo social e 0
compartilhamento de informagdes em diversos formatos (TELLES, 2010, p. 19). Deste
modo, ndo ha como existir uma rede social online sem que ela também seja uma midia

social.
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Para Recuero (2010), rede e midia social também sé&o diferentes, o que
caracteriza, hoje, o que chamamos de midia social sdo as dinamicas de criacdo de
conteudo, difusdo de informacao e trocas dentro dos grupos sociais estabelecidos nas
plataformas online (como sites de rede social), sdo as a¢cdes que emergem dentro das
redes sociais, pela interacdo entre as pessoas que vao iniciar movimentos de difusao
de informacdes, construcdo e compartilhamento de conteddo, mobilizacéo e acéo so-

cial.

Conforme Recuero (2009), Telles (2010) e Altermann (2010), as redes so-
ciais, sites de relacionamentos, estdo inclusas num conjunto maior que é o das midias
sociais; contudo, nestas existem outras diversas subcategorias e grande parte delas
até permite uma interacdo social, mas néo € o principal foco. Todavia, as comunidades
de jogos online permitem que interagcdes ocorram com o propoésito ludico do ato de
jogar, bem como compartilhar material de orientacao, divulgacdo e desenvolvimento

de jogos.

Telles (2010) e Zarella (2009) trazem como tipos de midias sociais, 0s
blogs, os sites de compartilhamento de midia (videos, fotos, apresentacdes, audio),
0S microblogs, as redes sociais (sites de relacionamento), os féruns, os agregadores,
0S jogos sociais (social games), os marcadores sociais (social bookmarking), Lifecas-

ting (transmissdes ao vivo) entre outros.

A cada dia surgem novas ferramentas sociais apresentando novas carac-
teristicas, assim, muitas vezes, ndo se enquadram em nenhuma das classificacfes
anteriores ou mesclam caracteristicas, conduzindo a um modelo hibrido de interacées.
Esse modelo hibrido é caracteristico da midia a que o homem na atualidade interage
e nesse universo ciberespacial, cada midia funciona como uma peca de quebra cabe-
cas e a juncao de todas as pecas mobilizam a percepg¢éo que constitui a ideia do todo,
0 que permite com que também haja maior entendimento sobre os assuntos que cir-
culam narede. Trata-se de um modelo transmidiatico, em que se abrem possibilidades
de as pessoas escolherem se querem ou ndo se envolver mais com determinadas
narrativas do que sobre outras, em que 0 conceito e a percepcdo dos elementos da
narrativa se configuram em outros ambientes da web, ndo necessariamente na comu-

nidade onde produz e compartilha aqueles conteudos.
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Na ultima década do século XX esta realidade transformou-se em tempo
recorde: além da construcdo do conceito contemporaneo da internet como meio de
comunicacdo, a quantidade de opcdes de contetdo disponivel ganhou um cresci-
mento exponencial. A visdo de Adler (2002) sobre o processo que ele definiu como
“fragmentacao da atengao” ja era clara no inicio deste século, ao descrever que o
mosaico midiatico que estava sendo criado representava um desafio extremo para
uma inddstria que desenvolveu-se calcada na atencéo absoluta do usuério com o
meio e o contetdo. Trata-se de um modelo de leitor que se configura pela perspectiva
das partes em busca do todo durante a navegacao no ciberespaco. Nesta perspectiva,
habitos como mudar de canal durante o intervalo comercial da TV aberta ou simples-
mente interagir via web enquanto programas sao exibidos em outros meios séo héabi-
tos invisiveis as estatisticas originalmente criadas para qualificar estes meios como
suporte para a propaganda, bem como condizentes para determinar o grau de atencéo
dispensado aquele modelo de midia. A atencédo passou a ser um ato performativo,
assim como a leitura que os olhos do usuario sdo capazes de realizar nos diferentes

ambientes ao mesmo tempo que tecla, ouve masica e joga.

Olhando para esta nova fenomenologia do consumo de midia, o contetdo
passou a ser mais interessante do ponto de vista estratégico da comunicagao persu-
asiva por dissolver parte das fronteiras entre a publicidade e a programacédo dos
meios. Agora a comunicacado publicitaria se vincula a essa programacao como parte
integrante. Formatos especiais, placement de diversos tipos e campanhas transmidi-
aticas passaram a inaugurar uma busca de elementos qualitativos e quantitativos que
nao se concentram mais num esquadrinhamento da audiéncia, mas no entendimento
do olhar e dedicacéo deste publico para os conteddos midiaticos consumidos, quando
inseridos no ambiente virtual. Neste cenario uma nova plataforma de placement passa
a ser fundamental para a publicidade, com atencéo dedicada e alta rentabilidade: a

dos jogos digitais.

A industria dos jogos digitais, surgida de forma ainda incipiente nos anos
70, experimentou um forte crescimento nas ultimas décadas. (AMARAL,2009). Com a

consolidagéo do setor, os desafios de se estabelecer paradigmas para a criagéo e
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analise de narrativas em games deixa de ser um objeto de interesse apenas dos de-
senvolvedores e se torna um necessario objeto de interesse académico e da industria
publicitaria.

Neste novo cenério, a narrativa deixa de ser uma questao importante ape-
nas para criacao e migra para a dimensao do substrato, uma vez que € no processo
narrativo que representamos elementos fundamentais da cultura humana. A arte de
contar historias esta intrinsecamente relacionada a identidade do homem como tal e
0 contexto dos jogos digitais, inserido nesse novo modelo mididtico ndo altera essa
|6gica, apenas lhe atribui novas ressignificacdes. Assim afirma o teorico francés Ro-

land Barthes:

(...)a narrativa esté presente em todos os tempos, em todos 0s
lugares, em todas as sociedades; a narrativa comeca com a propria
histéria da humanidade; ndo ha, nunca houve em lugar nenhum povo
algum sem narrativa; todas as classes, todos 0s grupos humanos tém
as suas narrativas, muitas vezes essas harrativas sdo apreciadas em
comum por homens de culturas diferentes, até mesmo opostas: a nar-
rativa zomba da boa e da ma literatura: internacional, trans-historica,
transcultural, a narrativa esta sempre presente, como a vida.”
(BARTHES, 2001, p. 103)

2.7 Narrativas em jogos digitais

Todo game, por mais elementar que seja sua estrutura, € formado pela jun-
céo de dois elementos estruturais: sistema ludoldgico e narrativa. E o que defendem
Branco e Pinheiro (2006), para quem: “o ludema é a unidade minima do jogo, ponte
entre a acao do usuario e o resgate das regras do sistema ludolégico.” Ou seja, o
ludema consiste na juncéo entre o sistema ludologico do jogo (mecénica, regras, ob-
jetivos) e o aspecto narrativo, se efetivando apenas no momento em que o0 usuario ao
tomar uma decisédo executa um comando que ira interferir no desenrolar da trama do
jogo. A partir dessa perspectiva € possivel notar que o desenvolvimento da narrativa
em um game esta condicionado a dois elementos fundamentais: o sistema que o com-
pde, que deve ser compreendido como conjunto de regras, objetivos e procedimentos
pré-definidos; e a acao do usuario final, importante para o desenvolvimento da estru-
tura narrativa da historia.
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Para um melhor entendimento do papel dos usuéarios nos games € impor-
tante considerar como contraponto a descricdo do académico russo Todorov e Ducrot
a respeito do papel do narrador, que assim como na literatura, vista nesse trabalho

como obra original, se configura como fator importante na narrativa do jogo:

O processo narrativo possui trés protagonistas pelo menos: a
personagem (ele), o narrador (eu) e o leitor (tu); ou ainda: aquele de
gue se fala, aquele que fala, aquele a quem se fala. (...) Em outros
termos, tao logo o narrador é representado no texto, devemos postular
a existéncia de um autor implicito ao texto, aquele que escreve e que
nao deve em caso algum confundir com a pessoa do autor, em carne
€ 0SS0: apenas o primeiro esta presente no proéprio livro. (TODOROV
et DUCROT, 1972)

Embora esta andlise estivesse dedicada a realidade da literatura é possivel
vislumbrar caminhos para a elucidacdo do plano de desenvolvimento de narrativas de
games, pois, diferentemente do oficio literario, depende diretamente da participacdo
de varios atores entre eles estdo: o game designer (responsavel entre outras funcdes
pela roteirizacdo do jogo), a equipe de desenvolvimento e a equipe de arte. Ainda que
essas fungdes sejam exercidas por um mesmo individuo, tais atribuicbes sdo didati-
camente destrinchadas e contribuem para a constru¢cdo do game enquanto estrutura
heterogénea. Assim, a equipe de desenvolvimento do jogo poderia ocupar, em um
exercicio de imaginacéo, a posi¢ao do narrador descrita por Todorov, ao passo que o
usuario exerceria a posicao de “leitor” enquanto que as personagens do jogo mantém
seu papel original, tal como pode se esperar de um termo aplicado aos jogos que

deriva das narrativas nao virtuais.

A respeito do tema € relevante a analise de Schell (2011) a respeito da
estrutura basica das narrativas em jogos. De forma complementar a estrutura proposta
anteriormente, o autor propde uma divisao didatica dos jogos digitais em quatro ele-
mentos basicos. S&o eles: mecénica, narrativa, estética e tecnologia. Para uma com-
preensao mais aprofundada a respeito da estrutura proposta por Schell,, faz-se ne-
cessaria a analise de cada um dos elementos propostos isoladamente. Assim, a me-
canica seria um elemento particular dos games, em relacdo por exemplo aos livros e

filmes, onde tecnologia, estética e narrativa se misturam, porém sem a necessidade
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do estabelecimento de regras e de uma relacdo procedimental, caracteristica dos

computadores.

O aspecto procedimental dos games € uma caracteristica que os jogos di-
gitais herdam dos computadores, conforme sugere Janet Murray especialista em nar-
rativas em meios digitais. A narrativa, embora tenha uma intima relacdo com a meca-
nica do jogo, pode até certo ponto ser tratada de forma separada, e assim, obedece
em grande parte aos principios gerais que se aplicam aos demais meios comunicati-
vos. No caso dos videogames porém, € evidente que tal relagdo entre mecéanica, nar-
rativa, tecnologia e estética compdem o tecido vital do produto, onde cada limitacédo
em uma area inibe o desenvolvimento de outra. Pode-se considerar portanto, que as
narrativas em jogos sao limitadas ou impulsionadas de forma decisiva pelas restricbes

e avancos da industria da computacao.

Ainda segundo Schell a estética dos jogos esta diretamente relacionada
com seu aspecto sinestésico, onde cada estimulo pode contribuir para reforcar a ex-
periéncia proposta pelo criador na histéria a ser contada pelo jogo. Assim, a estética
seria um elemento fundamental para a narrativa do game. Conforme afirma o autor,

se dirigindo ao um hipotético autor de game:

(...) vocé vai querer escolher a mecanica que faz os jogadores
se sentirem como se estivessem no mundo em que a estética foi defi-
nida, e vai querer uma narrativa comum conjunto de eventos que per-
mitam a sua estética emergir no ritmo certo e causar maior impacto.”
(SCHELL, 2011)

Enquanto ultimo elemento relacionado por Schell esta a tecnologia, instru-
mento sobre o qual se baseiam as escolhas que vao definir mecéanica, estética e
mesmo a harrativa do game. Assim, observa-se que os avanc¢os na industria dos jogos
estdo diretamente relacionados ao desenvolvimento paralelo da industria da compu-
tacdo, que tem progressivamente viabilizado a construcdo de universos ludologicos
mais complexos. A tecnologia, afinal, € a mola propulsora da criagdo nesta area uma
vez que trata-se de uma industria em processo de franco amadurecimento, onde no-

vas possibilidades surgem em velocidade sem precedentes.

Ainda de acordo com o Schell (2011), as narrativas em jogos se subdividem

em dois tipos: as “Fabrica de histdérias" e as do tipo “Colar de pérolas”. Segundo essa
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tipologia, nas narrativas “Colar de pérolas” todas as acfes do usuario o levam a um
ponto pré-estabelecido, a partir do qual a historia encontra continuidade. Ou seja, a
personagem segue uma trajetéria que pode ou ndo ser linear, mas que necessaria-
mente o conduz ao fio original por meio do qual é construida a narrativa. Em geral tais
interacOes ocorrem dentro dos estagios ou niveis do jogo, ao fim dos quais a historia
€ retomada ao ponto referencial estabelecido na criacdo da obra. Desta forma a nar-
rativa oferece ao usuario um senso de movimento, ao passo que mantém o desenrolar
da narrativa dentro de uma estrutura controlada. Tal recurso é amplamente utilizado
no mercado de games e € possivel constatar seu uso em jogos classicos como: Super

Mario Brothers, Lost Vikings, Sonic, entre outros classicos do universo dos games.

Ja nas narrativas do tipo “Fabrica de historias”, o usuério possui uma maior
liberdade para determinar o curso dos acontecimentos e chegar ao fim da experiéncia
tendo efetivamente lancado méo de caminhos diversos. Aqui 0 usuario possui uma
efetiva discricionariedade em relacéo as decisbes possiveis e cada uma dessas deci-
sBes implica em uma diversidade de desdobramentos que seria inviavel em uma es-
trutura “Colar de pérolas”. Esse recurso tem caracterizado diversos jogos de grande
sucesso recente como, por exemplo: God of War, Red Dead Redemption entre outros.
Tal modelo “Fabrica de histérias” tem encontrado maior repercussao nos dias atuais,
promovendo o interesse tanto de jogadores, quanto de profissionais da area. Tal es-
trutura narrativa requer o uso de recursos tecnolégicos mais avancados e uma maior

dedicacdo aos desdobramentos da narrativa.

Para Murray (2011), as narrativas em jogos ainda estdo em sua fase incu-
nabular, termo que segundo ela foi originalmente utilizado para descrever o formato
dos livros em seu estagio embrionario. Ou seja, de acordo com a autora, 0S games
ainda estariam em um momento rudimentar de sua maturagao enquanto suporte mi-
diatico para uma narrativa. A ideia se justifica se considerarmos o tempo com que 0s
livros, 0 cinema e a prépria televisdo precisaram para a composi¢ao cristalizada de
seu desenvolvimento e chegassem a um formato que se pudesse considerar maduro.
Ainda de acordo com a pesquisadora, foi durante as trés primeiras décadas de sua
histéria que o cinema desenvolveu suas principais caracteristicas narrativas e promo-
veu uma identidade particular enquanto midia cinematografica. Tal desenvolvimento
teria acontecido em funcéo do esforgo coletivo de varios cineastas que explorando as
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propriedades fisicas que lhe sdo peculiares criaram “os principais elementos da nar-
racao filmica, incluindo o close-up, a cena de perseguicdo, e o comprimento de filme
padrao”. (Murray,2003).

Assim, embora as estruturas narrativas propostas por Aristoteles, Propper,
Campbell e demais tedricos ainda sejam absolutamente validas e aplicaveis ao uso
das narrativas em games, sao necessarias adaptacdes pertinentes ao suporte midia-
tico, o que justifica o fato das teorias de Campbell serem amplamente difundidas no
cinema a partir da adaptacéo e releitura realizadas por Vogler(2006), o autor sistema-
tiza o estudo com a finalidade de aplica-lo de a realidade dos estudios de animacéo
Disney. E nesse sentido que se faz necessaria uma teoria narrativa direcionada espe-
cificamente para o mundo eletronico/digital dos videogames e jogos de computador.
Para tanto, Murray prop6e como ponto de partida a andlise das caracteristicas que
considera como principais do meio. Segundo a autora, 0s computadores Sao um meio:
procedimental, participativo, espacial e enciclopédico. Tais categorias sdo de grande
valia para um estudo dos meios digitais, por conseguinte dos videogames e games
digitais, e de dois de seus principais elementos: a imersao e a interatividade.

De acordo com a teoria apresentada, as caracteristicas do computador ao
ser “procedimental e participativo” corresponderiam ao que se conhece como interati-
vidade, pois permite ao usuario participacao e feedback. J& os aspectos enciclopédico
e espacial permitem aos programadores a criacdo de ambientes virtuais muito pareci-
dos com os reais que sao capazes de criar uma forte sensacéo de realidade, ou
mesmo mundos de fantasia tdo convincentes que sejam capazes de manter 0 USUario

entretido por horas a fio. Para essa sensacédo se da o nome de imersao.

Os computadores, e consequentemente os videogames, possuem peculia-
ridades que tornam uma narrativa Unica. Desta forma, para ter validade, uma teoria
acerca das narrativas em jogos digitais deve respeitar as caracteristicas inerentes ao
meio, previamente citadas. Se tais constatacdes configuram um ponto de partida sig-
nificativo, ndo é possivel porém, se construir um modelo narrativo langcando méo ape-
nas de tais elementos. Aspectos relacionados a questdes de cunho ideoldgico, veros-
similhanca, ficgcdo entre outros, precisam compor esse cenario para assim, na relacédo
com o publico-alvo, estratégias de dialogo e adesdo da comunidade sejam estabele-

cidos.
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Sob esses aspectos caracterizadores da narrativa aplicada aos jogos digi-
tais, podemos perceber que os roteiros analisados nessa investigacao carregam con-
sigo tracos identitarios que obedecem a dindmica do meio no qual estdo submetidos,
sendo caracteristico do projeto para a materializagdo do jogo Casa Verde a temética
da narrativa Colar de Pérolas, pois todas as acfes, motivadas por um esquema orien-
tador, levam todas as acfes a um soO ponto: a Casa verde — destino e fuga — situacao
inicial e final. Percebemos maior complexidade no jogo Sofia, cuja caracteristica prin-
cipal se d& pelo desenrolar das ac6es mediadas por escolhas mais complexas e mo-
tivadas por duas ou mais alternativas validas perante a acdo do jogador que estédo
diretamente vinculadas ao direito (e ndo somente perante a lei), entre as varias hipo-
teses legais e constitucionalmente possiveis ao caso concreto, conforme o préoprio
conceito de discricionariedade propde. Essas escolhas se fazem segundo critérios
préprios, como oportunidade, conveniéncia, justica, equidade, razoabilidade, inte-
resse publico, sintetizados no chamado mérito do ato administrativo. No roteiro Sofia
esses aspectos ocorrem mediados e orientados pela escolha do jogador e serdo ca-
pazes de promover agdes de cunho imersivo e sensorial, dada a atmosfera tratada

pela narrativa do jogo construida.
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3  Roteiro — género de discurso

3.1 Género do discurso

Para Bakhtin, os géneros do discurso resultam em formas-padrao “relativa-
mente estaveis” de um enunciado, determinadas socio-historicamente. O autor refere
que sé nos comunicamos, falamos e escrevemos, por meio de géneros do discurso.
Os sujeitos tém infindavel repertério de géneros e, muitas vezes, ndo se dao conta
disso. Até na conversa mais informal, o discurso € moldado pelo género em uso. Tais
géneros nos sao dados, conforme Bakhtin (2003: 282), “quase da mesma forma com
que nos é nos é dada a lingua materna, a qual dominamos livremente até comecarmos

o estudo da gramatica”.

Os géneros se caracterizam pelos seus contetdos tematicos, por estrutu-
ras composicionais especificas e pelos recursos linguisticos (estilo) de que utilizam.

Bakhtin propde distinguir:

a) Géneros de discursos primarios (ou livres) constituidos por aqueles da vida
cotidiana, e que mantém relacéo imediata com as situa¢des nas quais sado
produzidos; temos conhecimento intuitivo deles, adquirido nas relagbes e
experiéncias do dia a dia;

b) Géneros de discursos secundarios (ou estandardizados) que “aparecem
nas circunstancias de troca cultural (principalmente escrita) — artistica, cien-
tifica, socio-politica — mais complexa e relativamente mais evoluida”. Esses
discursos secundarios (romance, teatro, discurso cientifico) repousam so-
bre instituicbes sociais e tendem a explorar e a recuperar 0s discursos pri-
marios que perdem, desde entdo, sua relacdo direta com o real para se
tornarem leitura planejada e elaborada sobre o real. Dessa premissa surge
sua relacéo direta com o campo das artes.

A diferenca entre os tipos de géneros — primarios e secundarios — é signifi-
cativa para Bakhtin. Segundo o autor, existe a necessidade de que se faca a analise
do enunciado para que se possa definir sua natureza. O estudo desta natureza e da

diversidade dos géneros é importante para as pesquisas em linguagem, pois, por meio
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dessa analise, os pesquisadores poderdo obter os dados de suas investigacoes, le-
vando em conta a historicidade da informacédo. Ao contrario, qualquer dado de pes-

quisa corre o risco de cair em formalismo ou “abstragéo exagerada”.

Bakhtin considera que os géneros secundérios sdo formados a partir de
reelaboracdes dos primarios. Assim, o dialogo cotidiano relatado num romance perde
seu carater imediato e passa a incorporar, em sua forma, as caracteristicas do uni-
verso narrativo — complexo — que Ihe deu origem; nessa situacdo, o didlogo trans-

forma-se em acontecimento literario e deixa de ser cotidiano.

Para fins de classificacdo do género discursivo, faz-se necessario que se-
jam considerados alguns aspectos definidos por Bakhtin, a saber: contetdo teméatico
(assunto), plano composicional (estrutura formal) e estilo (leva em conta a forma indi-

vidual de escrever; vocabulario, composicdo frasal e gramatical).

Essas caracteristicas estéo totalmente relacionadas entre si e sdo determi-
nadas em funcéo das especificidades de cada esfera de comunicacao, principalmente
devido a sua constru¢cdo composicional. O autor discrimina o “estilo” como algo abso-
lutamente ligado aos géneros do discurso, ressalta que, por ele a individualidade do
falante ou escritor pode ser refletida; no entanto, coloca que nem sempre € possivel
ao sujeito representar sua individualidade estilistica, pois alguns géneros requerem

forma padronizada de linguagem, como em documentos oficiais, por exemplo.

Observa também que o estilo € um “epifendmeno” do enunciado, ndo se
planeja escrever com determinado estilo, o estilo acaba sendo o produto — consequén-
cia do escrito ou fala. Apesar de o estilo estar indissoluvelmente atrelado ao enunciado,

nao significa, segundo o autor, que ndo possa ser estudado separadamente.

A “estilistica da lingua”, entado, é disciplina independente e autbnoma. E,
mais uma vez, Bakhtin afirma que o estudo da estilistica s seria relevante se fosse
baseado na natureza dos géneros do discurso. Alias, o autor € perseverante ao afir-
mar que, em qualquer estudo que se faga a respeito da lingua, faz-se imprescindivel
abarcar o aprofundamento das modalidades dos géneros, pois eles representam a

lingua viva, a linguagem em uso.

O autor expde que os estudos tém desconsiderado as modalidades de gé-

neros do discurso, por isso, tais estudos séo “pobres” e ndo diferenciados, inexistindo
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classificacdo de estilos de linguagem reconhecida de modo pleno. Ha que se consi-
derar que a habilidade no uso dos géneros esta diretamente relacionada ao dominio
que temos em relagdo a eles, quanto maior for esse dominio, mais facilidade teremos
em emprega-los de forma usual e adequada nas situa¢cdes comunicativas em que es-
tivermos inseridos. Bakhtin (2003) afirma que grande namero de pessoas que apre-
sentam amplo conhecimento em relacéo a determinada lingua sente-se pouco com-

petente em algumas situacdes por ndao dominarem os géneros de dadas esferas.

Para o autor, € a prépria vivéncia em situa¢cdes comunicativas e o contato
com os diferentes géneros do discurso que exercitam a competéncia linguistica do
produtor de enunciados. E essa competéncia dos interlocutores que auxilia no que é
ou ndo aceitavel em determinada pratica social, sugerindo que, quanto mais experi-
ente for o sujeito, mais habil ser4 na diferenciacdo dos géneros e no reconhecimento

do sentido e da estrutura que o compde.

3.1.1 Importancia do conceito de narrativa para compreensao

dos géneros discursivos

A narrativa € a base para a compreensdo de muitos géneros discursivos
conhecidos e vivenciados pela sociedade (desde as conversas informais a leitura de
bula de remédio) e nao foi criada e nem inventada para atender essa contemporanei-
dade, mas para atender as necessidades do homem. Segundo Barthes (1988), ela
sempre esteve presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas as soci-
edades. A narrativa faz parte do homem, no homem e em prol do homem. Para com-
preender o conceito género do discurso, dentro dos objetivos que regem essa inves-

tigacdo, faz-se necessario compreender o conceito de narrativa.

A narrativa comeca com a propria histéria da humanidade; ndo existe soci-
edade desprovida de narrativa, ao passo que nao se pode admitir sociedade sem his-
toria, logo, as representacdes discursivas dos géneros que operam a partir de narra-
tivas, moldam em lingua comportamentos representados pela linguagem por meio da
propria experiéncia humana. Assim, 0s acontecimentos sdo registrados, as agdes evi-
denciam feitos e tais feitos constituem e viabilizam a compreensao e a aceitacao ide-

oldgica do ser forte — heroi, do ser fraco — vitima e do ser mal — vildo. Todos esses
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elementos estao situados dentro na relacéo espaco temporal em que os géneros dis-
cursivos possam representar e resgatar, por meio da linguagem, comportamentos
condizentes a heranca e a bens culturais, mantidos e retomados sempre que nova

histéria € criada e processada sob diferentes representacdes.

Por meio de narrativas, nossos antepassados inventaram cidades, politicas,
leis, filosofia, bem como desempenharam finalidades ladicas, nos momentos em que
se sentiam seguros, se reuniam e contavam anedotas, aventuras e, a partir dessas

narrativas construiam herois, vildes, mitos, crencas e religides.

Murray (2003) reforca essa ideia, afirmando que a narrativa € um dos nos-
SOS mecanismos cognitivos primarios para compreensdo do mundo. E também um
dos modos fundamentais pelos quais construimos comunidade, desde a tribo agru-
pada em volta da fogueira até a comunidade global reunida diante da televisédo, com-
putadores e aparelhos celulares. Segundo a autora, n0s contamos uns aos outros
histérias de heroismo, traicdo, odio, perda, triunfo. Nés nos compreendemos mutua-
mente por meio dessas histérias e, muitas vezes, vivemos ou morremos pela forca

que elas possuem.

Segundo Benjamin (1985), a narrativa nunca consistiu numa fala aleatéria,
mas sempre teve finalidade maior, utilidade para quem escutava, e € sobre essa rele-
vancia que os géneros discursivos se justificam e se constroem das mais diferentes
formas, pois a natureza da verdadeira narrativa é sua utilidade, assim como a natureza
do discurso em acao. Ela tem sempre em si, as vezes de forma latente, uma dimensao
utilitaria. Essa utilidade pode consistir seja em ensinamento moral, seja em sugestao
pratica, seja em provérbio ou norma de vida — de qualquer maneira, o narrador € o

homem que sabe dar conselhos, o leitor aquele que poderéa segui-los.

A tradicao oral nos faz entender a finalidade das narrativas antigas que a
todo tempo possuia a fungcédo de comunicar, solidificar e, até mesmo, revolucionar 0s
padrdes sociais da comunidade. Durante muito tempo, essas narrativas foram respon-
saveis pela construcdo da ordem e das identidades culturais da humanidade. Essa

tradicdo persiste nos dias de hoje, todavia, sob novas formas de representacao.

Do oral a escrita a narrativa, como género do discurso, ndo so estabeleceu
na sociedade sua importancia e utilidade, como também propés modelos necessarios

a manutencao dos bens culturais construidos em sociedade.
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A migracao da oralidade para outros espacos como livros, revistas, pecas
teatrais e jogos eletronicos, inclusive, adotou estrutura formada por cinco elementos
essenciais, sem 0s quais, a no¢ao de narrativa inexiste: enredo (o tema, o assunto e

a mensagem das histérias); tempo; espaco; personagens e narrador.

Podemos chamar de enredo, trama ou intriga o0 conjunto de acontecimentos
ordenado na historia. Trata-se do esqueleto da narrativa que néo precisa ser “verda-
deiro” no sentido de corresponder exatamente a fatos que realmente ocorreram ou a
maneira como a realidade opera no mundo. Mas, sem dlvida, precisa respeitar a 16-
gica interna do universo em gue a historia se desenvolve, entrelacando possibilidades,

verossimilhanca e necessidades.

De acordo com Rosenfeld (2005), o termo “verdade”, quando usado como
referéncia a obras de arte ou de ficcdo, possui significado diverso do usual, podendo
ser designada, com frequéncia, qualquer coisa que se refere a genuinidade, sinceri-

dade ou autenticidade.

No que tange a sua estrutura, o enredo pode ser dividido em trés partes
principais: introducdo, desenvolvimento e concluséo que correspondem, respectiva-
mente, ao inicio, meio e fim da histéria narrada; a apresentacdo da situagao inicial
marcada por elementos introdutérios e de representacdo do tempo e do espaco. O
fazer transformador que opera na ruptura e mudanca desse estagio inicial condicio-
nando um conflito — a problematizacéo e a situacao final, quando, apds viver o pro-

blema, permite que se estabeleca uma solucao viavel para o conflito, o desfecho.

O tempo e o0 espaco séo elementos importantes para que 0s acontecimen-
tos da historia se organizem na narrativa. E importante compreender que o tempo é
completado pelo espaco e por tudo aquilo que nele estiver presente. Sendo assim,
pode-se definir o tempo como o elemento invisivel que serve como base para organi-
zagdo dos acontecimentos da histéria na medida em que coopera para o entendi-
mento dos estados que se transformam sucessivamente na acéo, a transi¢ao entre a
situacao inicial — fazer transformador (conflito) e a situacéo final. O espaco corres-
ponde ao lugar da acao e interacdo dos eventos e personagens, sendo fundamental

para ambientacao.

A narrativa pode ter um ou mais personagens, cada qual tem um papel a

desempenhar, uma funcéo a ser exercida, uma vontade a ser praticada ou um destino
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a ser alcancado. Existem duas categorias de personagens: 0s protagonistas, também
chamados de herdis ou personagens principais, geralmente estdo no primeiro plano
dos fatos; e os personagens secundarios, que ajudam a sustentar a trama. O narrador
tanto pode interpretar a realidade que esta sendo narrada, como também participar
dessa realidade, exercendo fungéo especifica. Decorre dai a distin¢do tradicional en-
tre narrador na primeira pessoa (aquele que exerce funcdo de acdo) e narrador na

terceira pessoa (aguele cuja funcéo se restringe a interpretacdo dos fatos).

O narrador desempenha papel de extrema importancia, pois é aquele que
conduz a historia, articulando os elementos estruturantes da narrativa de modo a apre-
senta-la, da melhor forma possivel, seja em primeira ou em terceira pessoa, ao ouvinte,

ao leitor ou espectador.

A principio, alguns dos formatos narrativos como romances, pecgas teatrais,
histérias de ficcao, cronicas, séries, filmes eram completamente lineares. Com o apri-
moramento da técnica e dos meios de comunicacao a linearidade deu espaco ao sur-
gimento de outros caminhos, nos quais o espectador passa a também ter voz e ser
ouvido. Muitos escritores passaram a criar narrativas que possibilitam aos leitores o
poder de decidir os rumos de seus protagonistas e de seus outros personagens na
trama, adotando uma narrativa multiforme e participativa com o intuito de conquistar

novos telespectadores, proporcionando ligeira sensacéo de participacéo.

Essa nova postura possibilita maior interacado entre o “escritor” e “leitor”.
Trata-se de transformacéo muito mais profunda do que as provocadas pelo radio, pela

televisdo e tem em sua base conceitos de convergéncia e de interatividade.

Segundo Murray (2003), os novos ambientes eletronicos tém desenvolvido
seus proprios formatos narrativos, diferentes dos formatos lineares. “No campo da
narrativa digital, os maiores esforgos criativos e sucesso comercial tem se concen-
trado, até agora, na area dos jogos para computador.” Pode-se dizer que 0s jogos
eletrdnicos, por possuirem a capacidade de contar histérias com a participacdo do
usuario, séo narrativas que permitem ao leitor deixar de ser passivo e se tornar parti-
cipante ativo da trama, como ja apresentado anteriormente sobre a narrativa dos jogos

digitais.
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Ainda que o tempo determine novas acepc¢des acerca do conceito de nar-
rativa, ela compde estruturas flexiveis, todavia permanentes e que justificam os dife-
rentes géneros discursivos, marcados pela necessidade, funcéo e condicdo de mo-
delo a ser seguido no processo de criagdo e no comportamento do leitor. Ler a narra-
tiva corresponde a assumir posicionamento da expectativa sobre a sucesséao dos fatos.

Trata-se do advir.

Ao longo dos anos, os jogos eletrénicos também conhecidos por games,
videojogos, jogos digitais, ganharam destaque no cenario mundial devido ao melho-
ramento da qualidade dos graficos, design de interface, técnicas de animacao, joga-
bilidade, imersédo, adocao de teméticas diferenciadas dada a sofisticacdo que as nar-

rativas passaram a assumir em funcao da linguagem dos jogos.

3.2 Género discursivo roteiro

O género discursivo roteiro se insere na classificacdo proposta por Backhtin,
como sendo secundario, pois tenta, por meio de estrutura padronizada, estabelecer
instrucdes para a realizagdo material de um projeto possivel. Pode ser visto como
projeto em que as etapas deverdo ser cumpridas para sua realizacdo. Todavia, essa

padronizacao varia de acordo com o tipo de roteiro.

O que se observa é que, para atividades culturais e artisticas como teatro,
cinema e televisdo, as informacdes presentes no roteiro seguem estruturas-base,

como.

a) Direcionamento ao modo de agir das personagens;

b) Mudanca de cenério, da luz, dos gestos em decorréncia da fala assumida
pelas personagens;

c) Alto valor descritivo, logo, a narrativa presente nesse modelo de texto se
configura pelo alto teor descritivo e de orientagées que deverdo ser cumpri-
das. Observa-se um modelo de descricao que procura elucidar, por meio do
enunciado, sua materialidade como produto final.

d) Presenca de elementos notacionais representativos de tempo e espaco,
bem como aqueles relacionados a adequacao da linguagem para essa re-
presentacao espaco-temporal, para o estabelecimento de coeséo tematica,
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figurativa e conceitual. Procura-se, dessa forma, promover numero signifi-
cativo de instrucdes para o éxito do projeto. A descricdo chega a ser visua-
lizada por quem ler a ponto de ndo encontrar lacunas no processo de trans-
posicdo material da obra instrutiva e o produto final: o jogo, o filme ou a peca
de teatro.

O género discursivo roteiro, aplicado a jogos digitais segue essa mesma
padronizacao, diferenciada apenas pelos aspectos técnicos que envolvem a dindmica
do jogo. Muitas estratégias criadas pela literatura e apropriadas a principio pelo ci-
nema e pela midia de massa, agora sdo amplamente utilizadas nos jogos eletrénicos
para seduzir e dirigir a percepcao do publico, inserindo-o no espaco da ficcdo e simu-
lagcdo. E importante destacar que os jogos eletrdnicos apresentam suas historias de
maneira peculiar, com um tipo especifico de narrativa que, por sua vez, pode manter

relacBes com outras narrativas midiaticas, combinando ficcdo e nédo ficcao.

Esse novo formato narrativo favorece a ruptura, muitas vezes, com a reali-
dade imediata do sujeito, mas claro que, mesmo ele estando na narrativa fantastica,
muitas das suas referéncias advém do mundo vivido e conhecido pelos jogadores, do
género (aventura, terror, RPG) do espaco, do tempo e do lugar que o jogador assume

ao ato de jogar.

E fundamental acrescentar que o conceito de narrador pode ser, assim
como a escolha do personagem a ser jogado, ato de escolha que melhor evidencie
sua performance dentro do jogo. O jogador pode escolher interagir em primeiro plano
— primeira pessoa, ou em terceiro plano — terceira pessoa, assumindo focalizac6es
transitorias e, em alguns momentos, podendo ser mistas. Essas informagdes precisam
estar presentes no roteiro para jogos digitais, pois, na materialidade do jogo, pode
promover a ideia de livre escolha para o jogador, mas, fora previamente idealizada

pelo responsavel pelo roteiro.

Assim, pode-se compreender que o roteiro ganhe status de documento,
pois traz consigo elementos que deverdo ser seguidos para a efetivacdo e éxito do
projeto proposto. A esfera discursiva, grosso modo, atende a um conjunto de elemen-
tos instrucionais e também de memodria, pois podera ser consultado a todo momento,

ainda que o projeto ja tenha sido realizado.
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3.3 Procedimento didatico para criagcao de roteiro a partir
da obra literaria

A ideia de promover a atividade de construgéo de roteiro a partir de uma
obra literaria surgiu durante a preparacdo de uma aula para os alunos do primeiro
semestre de Jogos Digitais da FATEC de Carapicuiba. O género roteiro é familiar a
eles, por se tratar de uma de suas ferramentas no processo de criacao de jogos, in-
dependentemente da plataforma ou tipo de jogo (aventura, RPG, terror).

A sequéncia textual da narrativa ja € procedimento conhecido e vivido por
agueles estudantes. Todavia, escrever um roteiro ndo corresponde apenas ao fato de
saber contar a historia ou simplesmente reconta-la com objetivos especificos, como
escolher o melhor enredo, idealizar falas, acées, cenarios mediados por gostos pes-
soais ou seguir um modelo de sucesso e aplica-lo. Faz-se necessario compreender a
complexidade da sequéncia textual, as diferentes linguagens que compdem o género
para, assim, compreender e vivenciar sua dinamica.

Dessa forma, a atividade comecou a ser pensada na medida em que um
dos assuntos a ser tratado pela disciplina de RTC — Redacao Técnica Cientifica (atu-
almente Lingua Portuguesa |) — passou a conduzir a producéo escrita dessa modali-
dade textual, bem como a andlise e compreensao de outros tipos de narrativas.

Antes da escrita desse género, os alunos tiveram aulas referentes a nocao
de géneros discursivos, sequéncias textuais, intertextualidade. Durante a preparacéo
da aula, esses assuntos vieram como base conceitual e contribuiram para a realizacéo
sistematica e assim possibilitaram colocar em prética o desafio de tornar as aulas de
Redacdo Técnica Cientifica mais pratica e contextualizada a suas competéncias e
habilidades, bem como introduzi-los a area de jogos digitais pela perspectiva da cria-
céo.

Tratava-se ndo apenas de trabalhar a ementa do curso, mas estabelecer o
dialogo da disciplina com a atividade que estara sempre presente em suas atividades
profissionais e que requer deles competéncias e habilidades, como analisar, criar, cor-
rigir, solucionar ou propor solugdes para os mais diferentes tipos de roteiros — projetos
para materializagdo de jogos digitais.
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Inicialmente, foram tratados os seguintes topicos, teoricamente: a nogéo de
géneros discursivos, modelos diferenciados de narrativas (conto, historias em quadri-
nhos, muasica) e depois o debate acerca do tema intertextualidade e interdiscursivi-
dade. Foram seis aulas destinadas a trabalhar esses assuntos.

Apds a exposicao desses topicos, foi solicitado que os alunos lessem a
obra O alienista, de Machado de Assis — 0 conto — para discussao na aula subse-
quente.

3.3.1 Procedimentos didatico-metodoldgicos

Inicialmente foram tratados aspectos referentes a teoria literaria — teoria do
conto, modelos de focos narrativos, construcédo de personagens, tipos de narradores
e aspectos referentes a sequéncia textual da narrativa para discussdo a respeito do
cenario, descricdo das personagens etc. Foram trés aulas destinadas a essa atividade
e, entdo, associando ao género discursivo “roteiro” foi lancado a turma o desafio de
tornar a obra O alienista em um jogo, mais especificamente a criagdo do roteiro de
jogo com apelo comercial capaz de ser jogado no ambiente ciberespacial, vale dizer:
um espaco colaborativo, interativo e virtual — o Facebook®.

Lancado esse desafio, iniciou-se o0 processo de leitura e construgéo do ro-
teiro. O roteiro passou a ser producéao coletiva da turma, como projeto “interdisciplinar”
— ainda que fossem realizadas apenas pela disciplina de RTC; pode-se dizer que a
atividade teve esse carater interdisciplinar, na medida em que os elementos presentes
na composicdo desse género discursivo estavam vinculados a outros saberes, tais
como: desenhar, programar etc.

A turma foi dividida em grupos e todos interagiam via Facebook. Por se
tratar de atividade coletiva, optou-se por essa metodologia para garantir a interagao e
a participacdo da turma em outros momentos, além dos momentos de encontro em
sala de aula.

Para cada etapa da discussao, determinado grupo era responsavel para
propor alternativas possiveis e lanca-las no forum de discusséo para avaliacéo e in-
terferéncia de todos os alunos da sala.

ApoOs a analise do que se fora discutido, o grupo responsavel fazia uma
sintese e trazia para composicéo do roteiro. Essas etapas estavam circunscritas na
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solugcéao do argumento do roteiro, bem como, para escolha do nome do jogo, compo-
sicdo das personagens, estilo de cenarios, linguagem.

O grupo no Facebook, criado com a intencéo de promover discussoes per-
tinentes, no que concerne a melhor solugcéo para cada problema langcado, buscou ao
final solucionar o problema-desafio que norteou o projeto da sala: Como tornar uma
obra classica constituida de aspectos que envolvem a reflexdo, compreensao de co-
nhecimentos de cunho filos6fico em um roteiro com apelo comercial e que se enqua-
drasse a tematica interativa do ambiente das redes sociais — o Facebook, propria-
mente dito, sem deixar de estabelecer o dialogo com a obra?

As aulas subsequentes foram destinadas a discussdo da obra, com essa
finalidade, e a leitura seguiu o procedimento normal para esse tipo de atividade: com-
preender a tematica da obra, a contextualizacdo da época e a descricdo das persona-
gens em consonancia com a intencionalidade do autor em descrevé-las daquele jeito,
bem como, seu propdsito com os elementos presentes no conto.

A discussdo em sala de aula contemplou diferentes posicionamentos e fo-
ram depreendidos conceitos que poderiam ser vistos como pertinentes, em se tra-
tando do trabalho que seria entregue ao final do semestre.

Dentre os conceitos analisados, foram escolhidos os conceitos de loucura
e alienacdo como base do argumento do roteiro, tendo em vista a possibilidade de
estabelecer um modelo de interacdo entre os jogadores a partir dessas tematicas: a
loucura como justificativa e a alienagdo, um tipo de loucura ndo percebida: aquela
vivida pela populacdo de modo inconsciente.

Nessa perspectiva, surge 0 seguinte guestionamento: ser4 que estamos
preparados para reconhecer a alienacédo presente nas instituicbes, ou é mais facil
compreender e avaliar a loucura visivel do outro? Esse questionamento proporcionou
o desenvolvimento do argumento que passou a ser compreendido e aceito pela sala:
loucura e alienagéo — procedimentos de andlise, julgamento e autocritica.

Os alunos foram instigados a pesquisar esses conceitos e, durante a dis-
cussao, as veias do debate convergiram para o questionamento do tipo de sociedade
em que vivemos e que ela é alienada por questdes das mais variadas possiveis.

Dentre os aspectos tematizados durante as aulas, um aspecto levantado
também em consideracéo foi a fraqueza discursiva do povo (caricaturalmente repre-
sentado pelas personagens e seus papéis sociais) em perceber-se enganados, bem
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como a despreocupacdo com o papel dos lideres e suas obriga¢cfes frente a socie-
dade que a defende e Ihe d& créditos de poder, manipulacdo e aparéncias.

No contexto académico, um ponto discutido e que também ganhou desta-
gue foi o da cientificidade. A principal personagem, Siméo Bacamarte, foi configurada
pela discussdo como proveniente de um poder advindo da ciéncia, logo, esse poderia
ser a chave para a compreensao da for¢ca argumentativa evidenciada por ele e sua
aceitacéo pela sociedade. Ele tinha o status do papel social que lhe competia: cien-
tista, logo seu discurso era constituido por afirmacdes efetivamente respeitaveis e de
grande prestigio para sociedade.

Assim, questdes relativas sobre o papel da ciéncia, do cientista em relacao
ao trabalho de pesquisa também foram levantadas e alguns pontos foram depreendi-
dos da leitura e da discusséo realizadas pelos alunos, tais como: o distanciamento
que o cientista deve ter quando esta evidenciando suas descobertas e o paradoxo que
esse distanciamento provoca, dada a dedicacdo que se espera do pesquisador no
desenvolvimento da pesquisa e na analise dos dados que se dispbe a seguir em seu
projeto.

Tais aspectos serviram para compreender algumas atitudes de Siméo Ba-
camarte, dentre elas o de prender a propria esposa na Casa Verde: a neutralidade do
sujeito e a valorizacdo da descoberta em si. A ciéncia ganha destaque e as relagdes
humanas ficam em segundo plano.

Sob esse panorama, dadas as discussdes realizadas em aula e durante os
féruns de discussdes realizadas no ambiente virtual, o roteiro passou a ganhar identi-
dade. Essa identidade foi consequéncia das experiéncias de leitura, aceitabilidade e
conhecimentos que foram trocados a cada discussao, bem como do modelo de roteiro
de jogo que os alunos queriam desenvolver coletivamente.

Convém salientar que ndo existe, um modelo de criacao de roteiro especi-
fico para jogos digitais. O que ocorre sdo trocas de experiéncias de especialistas, pro-
fissionais da area de jogos que desenvolvem roteiros para execucéo de seus projetos
de jogos.

Para contemplar a disciplina de RTC, com base no estudo teorico e pratico
das teorias de linguagem, o professor se vale da adaptacdo e do diadlogo entre as
diferentes caracteristicas e possibilidades de construcéo do género textual roteiro para
realizar seu trabalho. Para tanto, esse género, apoés a leitura de diferentes documen-

tos encontrados na internet, ganhou a seguinte perspectiva, considerando, todavia, 0

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 84

aspecto linguistico-textual: o roteiro por si € um projeto que dita e elucida os diferentes
procedimentos para sua execuc¢ao, para torna-lo um produto — um jogo-produto. Ele &
composto das seguintes etapas:

a) Resumo executivo: esse resumo tem como objetivo contar uma historia
atraente e original e deve contar a histéria completa, da cena de abertura
(por meio dos passos mais importantes por todo o caminho) até a concluséo
do jogo.

Segundo os desenvolvedores de jogos, € o cartdo de visita, 0 que é usado
para estabelecer o contato inicial com possiveis empresas desenvolvedoras de jogos

e seus investimentos.

Além desse carater pratico, ele é composto por diferentes sequéncias tex-
tuais — de base descritiva, a medida que, por meio de ancoragens estabelecem rela-
cOes pontuais e partitivas do todo, para a representacao nas diferentes instancias das
personagens, sejam elas mediadas pela descricao superficial, seja pela descri¢cao psi-
cologica e de cunho social.

A sequéncia narrativa que ¢€ justificada pela composicdo do género como
todo e justificada como tipo de texto provido de situacao inicial, um fazer transforma-
dor, ou fazeres transformadores, segundo o tipo de roteiro a ser desenvolvido e a
situacdao final. Vale ressaltar que a situacao final também esté vinculada aos principios
de jogabilidade atribuidos a esse género na esfera dos jogos digitais, até porque, em-
bora ela esteja presente na qualidade de projeto, os diferentes arranjos combinatorios,
de modo geral, criam no interlocutor a sensacdo de coautoria, a medida que suas
escolhas ao longo do jogo poderdo guia-lo a diferentes finais, prevalecendo o ato de
escolha como chave para comprovagdo de um ou varios destinos vinculados as per-
sonagens jogaveis ou nao.

b) A representagdo dos mundos: os videogames sdo mundos completos e
0s projetistas de jogos precisam saber como é o mundo e que tipo de histo-
ria ele tem. Isto ajuda os projetistas a visualizarem qual sera a aparéncia do
mundo e como esse mundo sera recebido pelos jogadores.

Nota-se um teor descritivo-narrativo, ndo desvinculado da argumentativi-
dade presente em todas as etapas desse género, pois 0 ato de escolha é procedi-
mento também argumentativo e criara, em seus interlocutores, diferentes efeitos de

sentido e leituras sobre os acontecimentos, fatos, atitudes.
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Trata-se do modelo de género desenvolvido para ser apreciado e avaliado
pelo outro. Sua relevancia se justifica pela aceitacdo e desenvolvimento do projeto
propriamente dito, deverd existir adeséo para que sua materialidade ocorra e possa,
portanto, servir como mundo ficcional possivel e plausivel de se jogar.

c) Sub-jornadas e resumo em prosa de cada jornada: as sub-jornadas séo
ramificacdes da historia central. Correspondem aos nos que podem ser sim-
ples ou complexos, mas para cada sub-jornada, ha uma historia em si e é
necessario que se conte cada historia, para compreender a narrativa em
sua totalidade. Ela se configura como simples, se representar um momento
da narrativa central, e complexa se esse momento determinar o desenrolar
da narrativa como um todo.

Essas sub-jornadas séo fortemente afetadas pelas escolhas que o jogador
faz no jogo e o fluxograma sera muito importante para o desenvolvimento das mis-

sOes, dependendo do tipo de jogo e do tipo de roteiro criado.

Se o roteiro for desenvolvido segundo o processo de interacdo pautado nas
escolhas, ele terd diferentes missdes e sub-jornadas, conduzindo assim o jogador
(uma espécie de leitor) a assumir o poder de ter diferentes desfechos para historia, ou
pode apresentar-se como elemento complementar da narrativa, ainda que sua matriz
nao fuja de um elemento central, que justifique a histéria como um todo significativo —
o texto sob a forma do género discursivo roteiro propriamente dito, e preserve o argu-
mento do jogo: batalha, cumprimento de missées, sequenciamento de a¢des etc.

Entdo, questdes referentes a narrativas séo de grande valia para o desen-
volvimento dessa etapa. Sdo essas questfes que norteardo a producdo do roteiro,
grosso modo: sera que o jogador completara todas ou algumas destas jornadas? Exis-
tem sub-jornadas que sdo absolutamente necessarias para mover a histéria do jogo
para frente, ou todas apresentam o mesmo valor de importancia? Quais elementos da
historia central justificam tais jornadas? As jornadas sao criagfes de escolhas ou elas
sao consecutivas? Dentre outros questionamentos acerca das personagens: todos se
moverao? Quais serdo os poderes ou recompensas destinadas para cada etapa cum-
prida?

d) Descricao e biografia das personagens: os projetistas de jogos precisam
de uma imagem completa das personagens do jogo.

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 86

E necessario dar uma descri¢éo escrita de como o roteirista os imagina,
mesmo que seja uma descricdo basica. Isto € necessario também para os modelado-
res e artistas de design gréfico, a medida que, linguisticamente, esses textos ajudam
a trazer vida aos personagens que inicialmente tém vida no contexto da literatura ou
na ideia em processo, seja na dimensao do debate propriamente dito (brainstorms),

ou nos rascunhos e pesquisas realizadas sobre o tema central.

A biografia — género textual dentro do género discursivo central roteiro —
torna-se uma espécie de DNA da leitura realizada pelo roteirista. Nela aspectos soci-
ais, psicolégicos, estéticos e conceituais servirdo como base para a materializacdo da
leitura produto final, realizada apds o reconhecimento de relevancia, aceitabilidade e
intencionalidades manifestadas tanto no argumento, quanto no objetivo de se atender
a determinado publico-alvo.

A biografia deixa de ter o carater unico e exclusivo de expor os grandes
feitos e sua importancia no meio social e passa a ter caracteristica de expor as pecu-
liaridades que circundam as personagens, principalmente as protagonistas.

e) Interagcbes com personagens nao jogadores: O roteirista, provavelmente,
enxerga o jogo pelo olhar da interacéo, logo os dialogos fardo parte de seu
texto.

Todavia, esse didlogo ocorre também com personagens nao-jogadores
(NPCs — do inglés, Non-Player Characters). Deve-se escrever o dialogo e o fluxo-
grama das escolhas que o jogador pode fazer durante a interacdo. Essas interacdes
sao, frequentemente, fundamentais para a historia e pode levar o jogador a caminhos

bem diferentes rumo a conclusédo do jogo.

f) Cenas de transic&do: ou cutscenes, sdo animacdes curtas ou filmes que
vém antes ou depois dos principais pontos de virada da historia.

Uma cena de transicdo deve sempre ser escrita para realcar ou descrever
a historia e também serve como recompensa dada ao jogador por atingir um marco
importante no jogo e, portanto, deve ser redigido a fim de mostrar a razao de ser da
narrativa. Nado sé o sequenciamento das acdes deve ser projetado, mas 0 momento
em que ele promovera um fazer transformador significativo e relevante para o jogador

e para a narrativa a que ele interage. A cena de transicdo deve ser prevista, ainda
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gue, na maioria das vezes, elas ndo sejam fundamentais para a tomada de decisdo

do jogador.

g) Storybord: esse € o passo final em todo o processo de escrita de roteiro de
videogame e é o mais detalhado.

Deve-se fazé-lo por ultimo, porque o Storybord precisara de todo material
de apoio para compreender as inten¢des descritas no roteiro e para efetivamente cum-
prir a sua materialidade. Essa etapa € muito semelhante aquela de um roteiro de filme.
Avanca-se por meio de cada cena da historia com detalhamento de todas as informa-
cOes necessarias, para promover, assim, a compreensao da atmosfera pensada pelo

idealizador, pelo roteirista propriamente dito.

Tracadas essas etapas, fruto de pesquisa e do debate em sala de aula, foi
possivel compreender com os alunos a razéo pela qual o roteiro tem esse carater
interdisciplinar e o questionamento, o desafio para atividade percorreu o caminho em
busca de uma ou varias solucodes.

3.4 Desafio: problematizacéo para criagcao do roteiro

Como tornar a linguagem literaria presente no conto O alienista, com tan-
tas particularidades, em um jogo com consideravel apelo comercial? Quais persona-
gens participariam da historia e quais aspectos estariam presentes na narrativa do
jogo, do roteiro propriamente dito, uma vez que o usuario — tido nesse trabalho como
sujeito-usuario (o internauta), também se valeria da apropriacdo de um personagem
no processo interativo do jogo? Ele teria esse poder de escolha?

Quais conceitos poderiam ser considerados eficazes e quais poderiam ser
tratados na tematica do jogo? Qual seria o foco narrativo adotado? O mesmo da nar-
rativa original? Caberia manter o mesmo foco, uma vez que o projeto de roteiro do
jogo esta circunscrito em um ambiente interativo e de cooperacdo? Como as perso-
nagens seriam construidas? Atenderiam a época? Seriam recontextualizadas, resse-
mantizadas? Como tratar temas tdo sérios e de matrizes filoséficas, como alienacao
e loucura, em uma linguagem de jogo, acessivel a comunidade ciberespacial da rede
social Facebook?

Tais perguntas foram respondidas ao longo do desenvolvimento do roteiro
pela turma.
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Em grupos, os alunos foram orientados a experimentar as diferentes pos-
sibilidades de construcdo de narrativas, atendendo, sobretudo, as caracteristicas do
género roteiro que é o resultado da juncéo de diferentes sequéncias textuais — narra-
tiva, descritiva, e argumentativa. Tais sequéncias ja haviam sido tratadas e foram atre-

ladas ao género roteiro durante os procedimentos didaticos realizados em aula.

Podemos perceber, pelo desenvolvimento do trabalho, que os alunos tive-
ram escolhas pontuais a fim de atender ao desafio da atividade. A questao era esta-
belecer a resolucéo do desafio langcado conservando as nuances do texto literario por
meio de suas escolhas e pelo modo pelo qual enxergavam a obra, por meio da leitura
realizada por eles — leitura como construcéo e atribuicdo de sentidos.

Antes de apresentar o processo de construcao de sentido ou ressemanti-
zacao dos aspectos fundamentais da obra O alienista, pela perspectiva do roteiro de
um jogo digital, faz-se necessario estabelecer a compreensao de alguns principios
tedricos. Para isso, com base nos estudos de Maingueneau, tais elementos seréo tra-
tados a fim de ilustrar e descrever o caminho da leitura utilizada pelos alunos.

Por se tratar de um género textual — roteiro de jogo digital — género que
carrega consigo particularidades distintas de outros modelos classicos de roteiros des-
tinados ao teatro, cinema e televisao, a questéo da jogabilidade, aspectos técnicos e
a permanente enunciacao precisava ser compreendida, inicialmente pela distingéo
entre enunciado e enunciacdo. A necessidade se da por considerarmos a estrutura
pragmatica do discurso ficcional tdo presente nesse modelo de texto.

A esse respeito, Warning (1979) postula que o discurso ficcional se define
por meio da relacédo de simultaneidade de duas situacdes: a interna — de enunciagao
entre locutor e ouvinte ficcionais e a externa de enunciador real, na qualidade de autor
e do destinatario, na qualidade de leitor. Assim, o didlogo estabelecido entre falante e
ouvinte ficcionais pode guiar a interacdo mais ampla que se concretiza no plano do
mundo empirico entre autor-leitor, uma vez que as estratégias de leitura se inscrevem
na propria organizacao do texto, o que possibilita interagdo constante entre o plano
interno de enunciacao e o plano externo: o texto na condi¢cao de produto.

Assim, o processo de narratividade é resultante do dialogo instaurado pelo
contrato de cumplicidade dada pela representacéo do falante real (autor) que finge ser
falante substituto (narrador) e a efetiva cumplicidade com o ouvinte real (leitor), sendo
este convidado a aceitar o papel de ouvinte substituto (narratario) que no contexto de
jogos digitais se instaura a cada momento que o sujeito-usuario se faz presente com

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 89

a finalidade de jogar, assumindo assim as caracteristicas conhecidas ou néo atribui-
das as personagens do jogo.

3.5 Roteiros

351 Roteiro baseado na obra O alienista

O roteiro baseado na obra O alienista ganhou, grosso modo, a seguinte
identidade, respondendo as perguntas que nortearam o desenvolvimento do projeto:

3.5.1.1 Jogo desenvolvido a partir do conto O alienista

a) Nome do jogo: Casa Verde — inicialmente provisorio, mas ganhou adeséo,
a medida que proporcionava maior aceitabilidade pelos jogadores — inicial-
mente 0s préprios estudantes.

b) Género: Action RPG.
c) Plataforma: PC (jogo desenvolvido para redes sociais).
d) Faixa etaria: +14 anos.

e) Enredo: A histéria do jogo toma como base a busca pelo conhecimento da
mente humana pelo alienista Simao Bacamarte, que tranca algumas pes-
soas que sdo tidas como “loucas” em um sanatério chamado Casa Verde
para observar suas patologias e sua possivel cura.

f) Personagens: Simdo Bacamarte (jogador), todos os jogadores assumem
esse avatar, NPCs principais (non playable characters): Crispim, D. Eva-
rista, Padre, Barbeiro, Prefeito. No modo cooperativo, um dos jogadores
sera um assistente na Casa Verde, e no modo versus, sera outro pesquisa-
dor. Ha& também o povo da cidade, espalhado por todos os cenarios.

g) Cenarios: Rua Principal, Casa do Bacamarte, Casa do Boticario, Casa
Verde, Praca, Camara, Barbearia.

h) Objetivo: Prender pessoas na Casa Verde com base nos dialogos, aumen-
tar conhecimento da mente humana sem causar revolta popular.
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3.5.1.2 Etapas do desenvolvimento

a)

b)

d)

e)

Construcéo do jogo: Foi pensado em criar um jogo didatico, porém diver-
tido, baseado no conto O alienista, de Machado de Assis. O préprio jogo se
ambienta na esfera literaria do conto e também dispde dos personagens
originais, porém usa de vocabulario mais leve, datado da época atual.

Descricdo das personagens: A aparéncia das personagens sera descrita
guando o concept art for avaliado e aceito. Quanto a psiqué da personagem
principal, é fiel ao conto; fazendo-se distante de sentimentos humanos pelo
seu amor a ciéncia e questionamento de tudo.

Cenarios: Existem sete cenarios disponiveis para interacdo. Em cada um,
o jogador encontrara NPCs (non playable characters), onde se dardo os di-
alogos, e onde estardo as possiveis “vitimas” de Bacamarte, bem como os
que estdo contrarios a experiéncia.

Interacdo com 0s cenarios: A interacdo com o cenario se da por cliques
onde se informa o nome do lugar, como Casa Verde. Os cenarios estao
interligados pela Rua Principal e ha um mapa onde o jogador pode conferir
sua localizacéo.

Acéo/luta: Dependendo das escolhas que o jogador fizer, ocorrerdo algu-
mas lutas entre as personagens. A principal delas € a Revolta dos Canjicas
e o0 jogador deve evitar ao maximo que ela ocorra. Para atacar, o jogador
utiliza o mouse e € mostrada uma barra de pontos de vida do jogador e do
oponente, indicando o status de dano.

O jogador deve tomar cuidado com trés barras que mostram o nivel de raiva,
uma do padre, uma do barbeiro e uma da populagédo. O padre ndo tem ne-
nhuma influéncia das outras, porém influencia o povo em 25%; o barbeiro
sofre influéncia das outras pessoas (5% do povo e 10% do padre) e influen-
cia na influéncia do povo em 10%; o povo: a barra de revolta € influenciada
por todas as outras, sofrendo 25% da influéncia do padre e 10% da do bar-
beiro. Caso uma das barras chegue a 100% temos uma revolta popular (Re-
volta dos Canjicas) e um possivel game over.

A escolha da matriz norteadora da barra de influéncia, presente no jogo, foi
a alternativa para tratar o conceito de alienacao, controle, sem chocar dire-
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tamente os jogadores, com o termo tratado como niveis ou grau de aliena-
cao presentes nas diferentes configuracdes de formacao discursiva, pauta-
das nos papéis sociais que cada personagem representa.

3.5.1.3 Menu

O menu é composto das op¢des “novo jogo”, “continuar”, “salvar” e, depois
gue o jogador termina o jogo, aparece a op¢ao “boénus”, que mostra as artes do jogo.
O menu é acessivel pela barra de espaco.

3.5.1.4 Modos de jogo

a) Modo cooperativo: Dois jogadores jogam juntos e tentam achar “pacientes”
para a Casa Verde.

b) Modo single player (histéria): A mesma tematica do modo cooperativo, po-
rém como o préprio modo diz € single player. Segue a histéria do conto, faz
a reproducao contextualizada da obra literaria aos moldes da narrativa acei-
tavel dos jogos digitais.

c) Modo versus: Ambos os jogadores conectados a internet tentam descobrir
guem é o sujeito, provido de deficiéncias avaliadas por Simdo Bacamarte
como louco na cidade e quem o encontrar primeiro vence.

3.5.1.5 Comandos

a) Clicar uma vez — seleciona opc¢des escolhidas pelo jogador.

b) Clicar duas vezes —seleciona NPCs ou jogadores se estiver no modo online
e ataca se estiver no momento de acédo / barra de espaco — abre o menu
com as opc¢des do jogo.

3.5.1.6 Objetivo

O jogo foi desenvolvido visando atrair a atencéo do publico para a questao
da leitura de obras classicas, usando a interface dos jogos para aticar a curiosidade e
promover maior conhecimento sobre elas. A interacao do jogador é dinamica, de forma
gue prende a atencéo pelas escolhas que ele faz sobre as personagens, sobre os
cenarios e outros componentes do jogo, e que o leva a buscar mais sobre o conto
original e a conhecer outras obras literarias do mesmo autor. Como é desenvolvido
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para ser um jogo integrado a redes sociais, visa alcanc¢ar grande niumero de jogadores
simultaneamente.

A exposicédo anterior do roteiro desenvolvido pelos alunos do curso de Jo-
gos Digitais foi adaptada a fim de compor os objetivos do presente trabalho, que é
descrever como se deu a construgéo de identidade ou identidades por meio do pro-
cesso de leitura. As adaptacfes ocorrerdo apenas para atender a estrutura da tese.
Em termos conceituais, ndo h4 nenhuma alteracéo.

3.5.2 Roteiro baseado na obra Amor de Clarice Lispector

O roteiro chamado Sofia seguiu outra abordagem: a histéria do enredo e
as acdes das personagens foram construidas em forma de preféacio, contendo infor-
macfes que ndo estavam presentes na historia original e se basearam no principio
tedrico da jornada do herdi.

A jornada do heroi para jogos € dividida em 12 passos que ndo possuem
uma definicdo concreta e nem todos os 12 passos precisam estar presentes, séo eles:

1) mundo comum,

2) chamado da aventura,

3) recusa do chamado,

4) encontro com 0 mentor/ajuda sobrenatural,
5) cruzamento do primeiro limiar,
6) ventre da baleia,

7) aproximagao,

8) provacao suprema,

9) recompensa,

10)caminho de volta,
11)ressurreicao,

12)retorno com o elixir.

Cada parte da jornada do herdi desempenha uma funcéo no jogo e, depen-
dendo do estilo e género buscados pelos roteiristas, essas partes sao alteradas, fun-
didas ou até entdo exageradas, buscando o melhor resultado para o projeto.
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3.5.2.1 Personagens

Sofia n&o possui personagens muito definidos, apesar de todos represen-

tarem algo que a personagem principal (Sofia) precisa descobrir ou entender dentro

da histéria. Observa-se a personagem feminina como principal — mudanca da focali-

zacdao direta e representativa dos esteredtipos, ainda que os predicativos retomem a

instancia do género masculino na composi¢cdo, como € possivel notar:

a)

b)

d)

Sofia: Personagem principal. Possui pele palida, estatura mediana, olhos
cor de mel e cabelos na altura da nuca. Mentalmente muito confusa, tudo a
sua volta parece estranho. Ela tem essa caracteristica por sempre ter visto
o lado negativo das coisas — geralmente quem questiona tudo é o homem.
A mulher precisa da inocéncia velada para ser e estar nas relacdes sociais,
segundo as experiéncias de cunho social

Pai: Primeiro boss do jogo. Homem alto, muito branco e cabelos grisalhos.
Muito religioso e machista. Sua histdria ndo foi contada para preservar uma
eventual continuacdo do projeto.

Sofia (crianca): Criacéo de Michiko para ajudar Sofia. E um dos elementos
principais do jogo, fazendo que a histéria se desenrole. Possui as mesmas
caracteristicas de Sofia, exceto por ser crianca e possuir cabelos longos,
além de trajar um vestido vermelho.

Sombras: Elementos que personificam o passado de Sofia de forma con-

fusa. Nao foram feitos para serem entendidos, mas para serem sentidos.
Fazem que o jogador e a personagem se questionem sobre a origem da-
quilo e a integridade dos acontecimentos. As sombras como ultimo boss,
tentam seduzir Sofia para o0 mundo paralelo.

Michiko: Elemento criador do insight de Sofia. Michiko € uma Kitsune: seres

inteligentes e com capacidades magicas que aumentam com sua idade e
sabedoria. Entre estes poderes magicos, ha a habilidade de assumir a forma
humana (normalmente na forma de uma mulher bonita, uma jovem ou uma
velha). Muitas vezes, séo retratadas como enganadoras em contos folclori-
cos, mas em outras histérias sao retratadas como guardias fiéis, amigas,
amantes e esposas. Além da habilidade de assumir a forma humana, elas
possuem os poderes de possessao, conseguem gerar fogo de suas caudas
e da boca, de aparecer nos sonhos e o de criar ilusdes.
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3.5.2.2 Historia

f) Mundo comum: Sofia esta dirigindo seu carro em uma estrada cheia de
neve, com faria e lagrimas em seus olhos. Apos a curva, Sofia vé uma ga-
rota aparecer de repente, faz com que o carro capote. Sofia fica desacor-
dada.

Introducdo da nocéo de QTE (quick time event) e conceito de filme jogavel.
g) Chamado da aventura

Sofia desperta no meio dos destro¢os do carro, que estava pegando fogo
e de cabeca para baixo, apGs ouvir o sussurro: “Papai ndo vai te machucar”. Apenas
com pequenos cortes pelo corpo, Sofia percebe que sofreu um acidente e comeca a
gritar por ajuda em meio a forte nevasca que caia. Ela entdo olha a seu redor e vé
espelhos que estéo por toda sua volta, fechando-a em um circulo refletor.

Primeiro contato do jogador com a mecanica semiaberta e linear do jogo.
Eventos de QTE.

h) Recusa do chamado (frustrada)

Sofia se pergunta o que seria aquilo. Ela ndo sabia seu nhome, ndo sabia
onde estava, mas sabia que tinha sofrido um acidente de carro e estava em um local
cheio de espelhos. Ela queria fugir, mas ndo podia. Ela se aproxima do espelho e fica
se olhando, perguntando-se o que esta havendo, desejando sair dali.

Interacao total da personagem com objetos do cenario.
i) Ajuda sobrenatural ou mentor

Sofia comeca a se aproximar do espelho, e quando estava quase encos-
tando percebe que havia um objeto refletido: uma boneca de porcelana. Por algum
motivo, sentiu-se tentada a pegar a boneca, que nao estava no mundo real, apenas
no espelho. A boneca lhe deu uma sensacdo de melancolia, e sem qualquer motivo,
Sofia encosta-se ao espelho, que comeca a se despedacar e a boneca some de seu
campo de viséao.

Mescla de interacdo e QTE, proporcionando dinamismo a experiéncia.

]) Cruzamento do primeiro limiar
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O céu torna-se escuro e profundamente azul, como um oceano em furia.
Raios iluminam a escuridédo, a cada flash de luz, imagens no céu remetem a voz que
a fizera despertar. Sofia ficou extremamente instigada e abalada, pois as imagens
mostravam cenas de agressao. Ela, entdo, sem forcas, cai.

Os flashes de luz tornam-se sombras que ora gritam, ora sussurram com
palavras de seducdo e aversdo. Os vultos comecam a ataca-la e, sem saber o que
fazer, Sofia passa a correr até chegar a uma casa simples de madeira, no meio de
uma floresta de pinheiros. Ao entrar na casa, Sofia vé um porta-retrato quebrado sobre
a mesa de vidro. L4 havia o retrato de uma crianca que achava conhecer, ao levantar
o porta-retrato observa uma folha atras da foto que Ihe parece uma pagina de diario
[21-11-2012].

A foto na porta retrato trouxe lembrancgas que a fizeram sofrer. Nesse ins-
tante comeca a chover, Sofia se aproxima da janela e vé que néo caia agua do céu
(tristeza de Sofia). Ela ouve uma voz: “Nao fuja de mim, Abelhinha!”. Reconheceu de
imediato e viu que a garota a quem o homem dirigia a palavra era a mesma que estava
na foto. Sofia ligou os fatos e percebeu que o tal homem espancaria a menina nova-
mente, entdo se sentiu na responsabilidade de defendé-la, para isso Sofia o distrai.

O homem comeca a se transformar em uma figura medonha, ela entdo o
golpeia e em meio a luta, tira sua vida. Ao ouvir um grito, Sofia olha e percebe que a
garotinha esta sendo levada por inUmeras maos negras, nesse momento, Sofia passa
a ter vertigens, fica muito tonta e comeca a chorar. A cada lagrima de raiva que es-
corria de seus olhos, o cenario a seu redor se alterava.

Interacao entre todas as propostas de jogo e aumento parcial da dificuldade
do jogo.
k) O ventre da baleia

[) Transicao (a raiva)

A cada lagrima de raiva que escorria de seus olhos, o que estava a seu
redor se alterava. Conforme caminhava, o cenario ia se transformando em uma flo-
resta de pedra. Prédios iam sendo erguidos e, quando suas lagrimas se esgotaram,
tudo ficou estatico e ela se viu em uma grande avenida vazia.

Mescla interativa entre cenas em computacao grafica e QTS.
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m) Grande avenida

Enquanto caminhava pela avenida e as coisas ficavam cada vez mais con-
fusas; Sofia pensava como aquilo poderia acontecer. O céu mudava de cor, como se
tudo estivesse em fast forward. Ela ouvia vozes, barulhos e sentia cheiros, mas néo
conseguia ver nada além da grande avenida vazia.

Entretanto, ela ouviu um barulho diferente que nao parecia apenas um bur-
burinho, era um som muito mais claro. Olhou para os dois lados e nada viu. Nesse
momento, uma forma humana passa correndo por ela muito rapido e ela mal conse-
guira ver. Sofia passou a gritar a forma que se movia rapidamente pela grande Ave-
nida em estilo europeu e que, em seguida, entrou em um edificio, o Unico que parecia
realmente decadente em todo seu campo de viséo.

Ela correu para dentro do prédio.

O hall de entrada nao era de todo feio, mas havia grandes rachaduras e um
liquido viscoso e vermelho escorria pelas paredes em alguns pontos. O cheiro ferroso
invadia o ar e isso fez com que Sofia cogitasse se aquilo seria sangue. Ela ficou ex-
tremamente assustada com tudo e pensou em fugir dali, mas ndo podia. Aquela pes-
soa poderia ser a Unica chance de ajuda-la, sua Unica chance de sair daquele lugar
horrendo, sendo um sonho ou néo.

Ela ouviu um som e a porta do elevador que se encontrava no hall abriu. A
musica ambiente antiga soou em seus ouvidos. Entra no elevador, encontra outra da-
quelas folhas de diario [23-11-2012] e, percebendo néo ser coincidéncia, guarda con-
sigo. Ao olhar-se no espelho, observa que a imagem refletida tinha uma aparéncia
mais jovem dela; entre lagrimas e solucos, a garota do espelho murmurava “por qué?”
a todo tempo, mas Sofia ndo conseguia entender o que aquilo queria dizer e ela queria
descobrir. Decidiu se aproximar novamente do espelho e tocou-o. A expressao da
garota mudou da tristeza para o pavor, olhou para os olhos de Sofia e gritou. Nesse
momento, tudo voltou ao normal e Sofia se viu dentro do elevador parado com a porta
meio aberta, exatamente no andar de nimero 13.

Sofia pula para fora do elevador, com um pouco de dificuldade para abrir a
porta, e percebe que estd em um longuissimo corredor acarpetado, com varios qua-
dros e portas de madeira. Logo reconheceu aquele lugar. Mas por que chegou ali? E
por que sua imagem estava chorando tanto dentro do elevador? Nessa hora, ouviu
um choro fraco vindo do fim do corredor. Corre até la, porém tropega em algo no chéo.
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Era uma caixa dourada muito pesada em que, dentro, havia dois papeis dobrados: um
com a frase escrita: “Nenhum esforco é valido, se ndo ha capacidade para interpretar
0s sinais” e o0 outro era mais uma pagina do diario [25-11-2012]. Aquela mensagem
fez Sofia perceber que, realmente, as paginas do diario lhe trariam alguma resposta.

Correu pela escuriddo, enquanto o som ficava cada vez mais alto, até que
se tornou ensurdecedor. Sofia, protegendo os ouvidos com as maos, ndo conseguia
mais se aproximar até que, com 6dio, decidiu gritar: “QUEM ESTA Ai?!” O choro ces-
Sou e passos leves comecaram a vir em sua direcdo. Até que uma linda garotinha, a
mesma que apanhava, apareceu em sua frente com os olhos molhados e cheia de
eqguimoses.

Permisséo ao jogador de explorar com um pouco mais de calma todo o
cenario abordado. Perda parcial da linearidade em prol da imersdo do usuario para
com o mundo. Elementos de QTS. Cenas interativas.

n) Aproximacao

Sofia encara a garotinha e percebe algo estranho. A menina oscila entre
sua personificacdo entre humana e uma raposa de trés rabos. Essa criatura lhe res-
pondera trés perguntas.

1. Quem é vocé?

2. Quem sou eu?

3. O que eu faco aqui?

Porém antes, terds que desvendar alguns quebra cabecas.

(Nessa parte ndo é mais possivel falar com Kitsune e ela deve ir em direcéo
as portas.)

Insercéo de puzzles. Interacao total com o ambiente. Auséncia de QTS.
0) Ambientacdo do 13° andar

De cada lado, seis portas e uma no fundo, atras da kitsune (garota).

Dentre essas doze portas, quatro estao trancadas (delimitacao de espaco).
Das abertas:

e Porta 1: Trancada por cédigo, por ser uma porta-chave para o progresso

do game. A chave desta porta se encontra na porta 3. Apartamento onde
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Sofia morou e que a faz relembrar coisas logo que consegue abrir a porta.
La dentro, mais uma pagina do diario [26-11-2012-1], fotos, receitas, nUme-
ros de telefone.

e Porta 2: Sala cheia de arquivos, num deles havera outra pagina do diario
[26-11-2012-2]. Que dard a dica para a questdo da boneca.

e Porta 3: Puzzle para abrir outra porta. Dentro dessa porta ela encontrara a
boneca quebrada, com apenas uma lasca de seu rosto de porcelana. Ela
ter4 que procurar as pecas e monta-la, para assim encaixar dentro do bu-
raco da porta 1.

e Porta 4: Um grande gramado e a peca estara perto de um arbusto de blue-
berries. E haverd uma pagina do diario no topo da colina, fixada a um car-
valho.

e Portas 5, 6, 7 e 8: Portas sem nada. Apenas com apartamentos comuns.

e Porta 13: Depois de reunir pedacos do passado, a kitsune responde as per-
guntas.

Respostas das questdes de Michiko:

1 Eu sou Michiko, a kitsune. E eu te trouxe aqui.
2 Vocé é o que vocé esta a procurar.
3 Isso vocé tera que descobrir sozinha, garota. Ao fim, Michiko entrega

a Sofia a ultima pagina do diario [29-11-2012] e a deixa prosseguir.

Insercdo de mecanismos de escolhas que influenciardo diretamente na
continuidade da histéria. Exploracdo de cenarios e interacdo com objetos. Auséncia
de QTS.

p) Provacéo suprema: Porta 13

Quando a personagem for passar pelo boss, ao atravessar a porta 13, Sofia
vai olhar para cima e se deparar com uma gigantesca escada em caracol toda em
ruinas. Nessa hora, Sofia descobrira seu nome. Ouvirda sussurros chamando seu
nome. Em sua subida, encontrara no caminho letras que, ao serem ordenas dao-lhe
o nome: S.O.F.1.A.

ApoOs Sofia descobrir seu nome, passa a ouvir sussurros que se tornam
cada vez mais altos. Sem saber como agir, pega as folhas colecionadas e comeca a
ler. Assim, a camera foca na face de Sofia e comeca a voltar nos dias antes do aci-
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dente, mostrando tudo o que as paginas diziam. O baque foi tdo forte que Sofia dese-
quilibra e quase cai [jogador deve manipular a personagem]. Continua subindo cam-
baleando as escadas onde, ao final, uma porta se abre com as letras de seu nhome.

Agora Sofia se lembrava de toda sua vida antes de acordar naquela estra-
nha floresta de espelhos. Ela sabia que era uma pessoa que nunca tinha sido real-
mente amada por alguém, nunca tivesse boas oportunidades e nunca fora capaz de
amar alguém, nem ela mesma. Passou a pensar na experiéncia que teve; pensar em
tudo o que passou e na grande afeicdo que ela teve por aguela menina, que, no final,
descobrira que era ela mesma mais jovem. Ela sabia que o Unico amor que poderia
encontrar seria 0 amor proprio.

O mundo é um lugar cruel para as pessoas sensiveis de coragcado e essas
pessoas precisam proteger-se de todas as injurias, amando-se. Fazendo o bem para
si e ndo necessitar do amor do proximo.

Observa-se que, nesse ponto, a narrativa estabelece um didlogo direto com
a intencionalidade da obra original: 0 autoconhecimento, bem como o questionamento
de que a personagem — Ana (conto original), Sofia (no roteiro — obra adaptada) real-
mente era feliz com aquela vida que a sociedade Ihe impunha — mae, esposa, fiel e
feliz.

No roteiro desenvolvido pelos alunos, o conceito de sabedoria € instaurado
pela designacdo do nome da personagem principal, que, diferentemente do outro ro-
teiro, assume o papel de protagonista e dita as regras do jogo atreladas a no¢édo do
género e ao tipo de jogo proposto pelo referido projeto de roteiro.

3.6 ConsideracOes sobre o conceito de roteiro

Como ja apresentado no inicio desse estudo, 0 objeto de pesquisa é o gé-
nero discursivo roteiro compreendido como processo intencional de referenciacao e
construgcdo de realidades paralelas e possiveis. Para entender deste modo, faz-se
necessario compreender o conceito de referenciacdo e progressao referencial tratado
por Koch (2006: 60) como sendo o elemento responsavel pela construcéo e recons-
trucéo de objetos de discurso, representando, assim, por meio da linguagem e do uso
gue o enunciador e enunciatario fazem dela, a realidade no mundo, ndo sendo, to-
davia, a propria realidade, nem o proprio mundo.
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Assim, a linguagem € responsavel pela representacao particular que os in-
terlocutores fazem da realidade vivida e compartilhada, bem como da realidade pro-
jetada pela obra literaria, em um movimento continuo de construgéo e reconstrucdo

de sentidos.

O roteiro baseado em uma obra literaria, sob essa perspectiva, promove o
didlogo entre a realidade proposta pela obra, como representacdo possivel da ver-
dade, de valores e de um conjunto de elementos capazes de compor uma realidade
possivel e a realidade vivida fora desse mundo-cenario literario — a realidade vivida e

compartilhada pelos interlocutores na perspectiva leitores.

Assim, o género roteiro para jogos digitais, além de ser um modelo de texto
gue contempla as trés sequéncias textuais: narrativa, descritiva e argumentativa e,
embora apresente semelhanga ao modelo de roteiro utilizado para o cinema e para o
teatro, apresenta particularidades que determinam aspectos decisivos para sua dis-

tincéo, resultando um modo diferenciado de estabelecer praticas de leitura.

Tal fato se da porque a adeséao (aceitacéo pelo leitor da leitura realizada da
obra e seu projeto de materializacdo em outra midia — a do jogo digital pelo leitor —
jogador) se da pela negacao da realidade em alguns aspectos, a fim de promover uma
linguagem tipicamente ficcional, no sentido de que aquele cenario, aquelas persona-
gens e aquela histéria tem carater catartico, ludico, de fantasia, ainda que promova a

reflexdo e um posicionamento critico sobre temas gerais da realidade.

Essa necessidade de conceber a realidade como representacéo alegorica
e fantasiosa é dada tanto pelos graficos do jogo — que permitem estabelecer o limite
existente entre os elementos referenciais e o plano da realidade em que o jogador se
encontra, quanto pela narrativa presente no roteiro — que possibilita a adicao de outros
mundos, portais e de personagens com caracteristicas marcadas e estereotipadas de
herdi e vildo, bem como a ideia de o jogador-leitor se conceber dono do destino, ser

capaz de interferir e ou determinar o destino e o desenrolar da histéria jogada.

Na literatura, embora alguns autores permitam que a conclusédo seja to-
mada pelo leitor, no jogo, a conclusao é projetada por seu idealizador, mas pode ser
conduzida de diferentes maneiras, pois ela serd construgdo colaborativa, isso é, a

narrativa apresenta um plano possivel, mas é o ato de jogar e a busca decifrar um
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mistério, seqguir pistas ou atingir um determinado objetivo que orientardo o desenrolar

da historia e a identificacao do leitor com o jogo.

Sendo o roteiro para jogos digitais um modelo de projeto referencial e pro-
dutor de novas linguagens, fruto de uma narrativa semiaberta — pois os idealizadores
projetam jornadas e sub-jornadas possiveis e cabe ao jogador desvendar e se identi-
ficar com o melhor caminho de leitura — como género, pode-se perceber um grau de
instabilidade tipoldgica, as caracteristicas e procedimentos que o determinam como
tal, ndo séo determinantes para sua materializacéo, como se observa nos dois mode-
los de roteiros utilizados para analise e comprovacédo da tese. Sao portanto, projetos
cuja materializacdo ndo depende apenas da intencionalidade de seus idealizadores,
mas do modo como os demais membros da equipe o interpretaréo, a fim de atender
0 gosto pessoal do roteirista, bem como as projecdes antecipadas acerca de como

receberdo o projeto em sua materialidade.

Outro aspecto importante sobre esse género € justamente a necessidade
de compreendé-lo distintamente dos roteiros utilizados para projetos de filmes e tea-
tro. Existe o dialogo, mas a dindmica e a importancia da mecéanica do jogo se faz
necessaria para obtencdo do objetivo do projeto de jogo. A clareza das intencionali-
dades deve perpassar pela fase intertextual, conceitual em consonancia com meca-
nica do jogo que envolve aspecto fundamental para o design do jogo e sua identidade
com publico a ele destinado. Trata-se de uma etapa de leitura e interpretacdo de in-

tencionalidades. Tais intencionalidades estéo circunscritas ao processo

Compreende-se por mecanica o conjunto de elementos que envolvem o
grafico do jogo e a jogabilidade. Segundo os especialistas de jogos, a jogabilidade e
mecanica do jogo séo tdo importantes quanto a histéria pelas quais estéo vinculados.
Existem jogos em que a jogabilidade é traco mais marcante que a propria narrativa. A
mecanica demostra 0s objetivos do jogo, dos mais basicos aos que incluem sua fina-
lizacdo. Como os jogadores devem fazer para alcancar os objetivos primarios para

conquistar o objetivo central do jogo e seguir as etapas.

Ha diferentes formas de estabelecer a mecéanica de jogos e ela esta relaci-
onada as formas de entretenimento lineares (livros, filmes, masicas). Atualmente ha
casos de livros, flmes e musicas que nao sao lineares e que fazem uso de uma me-
canica de interacao diferente, mas isso os tiraria de suas defini¢cdes e estilo padrao de
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experiéncia (leitura, percepcao e escrita) e os colocariam numa dinamica relacionada
a funcionalidade, grosso modo, do cumprimento de fases, regras para se atingir um
determinado objetivo. Jogos muitas vezes séo definidos como jogos por conterem a
mecanica. Assim, os roteiros destinados aos jogos digitais precisam considerar esse
aspecto para compor e justificar o modelo de interacdo proposto por seus idealizado-

res, os roteiristas propriamente ditos.

Outro aspecto relacionado a mecanica do jogo é a estética associada a
tecnologia capaz de suportar as intencionalidades do projeto, a fim de possibilitar a
imersdo do jogador ao mundo criado e seu conjunto de regras de existéncia. Incluem-

se nessa categoria: aparéncia, cheiros, sons, sabores e sensacoes.

Todavia, pode-se afirmar que ainda ndo existe tecnologia acessivel ao
grande publico que apresente todas os planos sensoriais, e a alternativa para tornar
essa realidade projetada mais préxima possivel do jogador e criar o valor ficcional
mais proximo da realidade, recai a estética que consegue brincar com a sinestesia e
ampliar os indices de imersao. Por exemplo, dando sentimentos de frio a um jogador
pelas cores que Vvé, fazer o jogador sentir o local fétido que esta ao ver o feedback de
personagens e ouvir o som de carne sendo esmagada, 0ssos quebrados, bem como

da sensacdo de sentir a batida do carro, a tristeza da perda de um aliado.

Assim, 0 que é visivel compete a estética do jogo em busca de tornar apa-
rente o enredo. O que ndo esta visivel recai a mecéanica do jogo. Dois aspectos im-
portantes para a materializacao do roteiro e consequentemente para a criagao do jogo.

Esse aspecto € fundamental para a adeséo do publico destinado.

Assim, é possivel afirmar que o roteiro para jogos digitais, dadas suas ca-
racteristicas como género textual especifico, apresenta particularidades discursivas
gue mobilizam o processo de leitura, a escrita como projeto vinculado a uma atividade
multi e transdisciplinar, bem como o teor dialégico e polifénico, fatores fundamentais
e pertinentes na construcdo de identidades. Portanto, a identidade jamais seré cons-
trucdo orientada e desvinculada do discurso, muito menos o resultado proveniente
dele e por ele, mas pelo carater intra e interdiscursivo que o género, pautado pela

adaptacao, é capaz de elucidar.
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Por se tratar de estudo que considera a triade leitura — formacdes textuais-

discursivas e as caracteristicas especificas do género roteiro aplicado aos jogos digi-

tais, a compreensédo acerca do processo de construcdo de identidades na relagéo li-
teratura e jogo se faz relevante e norteadora nos processos criativos identitarios. Es-
ses projetos evidenciam a relacdo entre os idealizadores do projeto para jogos e a
sociedade conhecedora e desconhecedora de obras literarias. Ambas promoveréo
formas distintas de leitura de mundo e a identidade e ou identidades serdo sempre
transitérias, ainda que os avatares, presentes nos jogos, contemplem e vinculem a

ideia de perpertualidade.
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4 Avatares e a construcao de identidades

Este capitulo apresentara um panorama analitico acerca da nogao de ava-
tar, a fim de promover nuances sobre o conceito de identidade a tendo em vista os
procedimentos histéricos, mitologicos e linguistico em torno do avatar e a identidade
a partir dele estabelecida.

O termo avatar tem sua origem no contexto religioso, mas é sobre o espaco
virtual que o termo ganhou relevancia, sobretudo no ambiente dos jogos digitais. Ele
foi popularizado no campo dos jogos eletronicos, por meio da sugestéo feita no livro
Snow Crash, de Neal Stephenson (1992/2000). Na ficc&o, o escritor trata de um am-
biente virtual tridimensional em rede onde os usuarios poderiam adotar personalida-
des, viver outra vida ou apenas estender sua existéncia.

Segundo as ideias de Stephenson sobre o0 conceito de avatar:

As pessoas sdo pedacos de software chamados avatares. Eles séo os
corpos audiovisuais que as pessoas utilizam para se comunicarem
umas com as outras no metaverso. (...) Seu avatar pode ter a aparén-
cia que vocé quiser, limitada somente por seu equipamento. Se vocé
é feio, pode tornar seu avatar bonito. Se vocé acabou de sair da cama,
seu avatar pode estar vestindo roupas bonitas ou com maquiagem
profissional (STEPHENSON, 1992: 33-34).

O termo avatar é de origem sanscrita: avatara, conceito advindo do Hindu-
ismo que significa “descida de uma divindade do paraiso (a Terra)”.

Segundo o hinduismo, Vishnu vem ao mundo de diversas formas, e essas
formas sdo chamadas de avatares, que podem ser humanas, animais ou uma combi-
nacéo dos dois. Esse conceito data de cerca de 500 a. C e esteve presente por anos
na tradi¢cdo oral, antes de ser transcrito em um antigo texto Hindu conhecido como
Garuda Purana, que trata dos dez avatares usados pelo deus Vishnu para realizar
trabalhos especiais na esfera humana. Todos esses avatares aparecem ao mundo
guando um grande mal ameaca a Terra. Os avatares de Vishnu séo:

a) Matsya, que se configura como Peixe;
b) Kurma, representado pela Tartaruga;

c) Varaha, o Javali;
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d) Narasimha, o Homem-Ledo;

e) Vamana, o Anéo;

f) Parashurama, o Homem com o machado;
g) Rama, o arqueiro;

h) Crixena (Krishna)

i) Buda, o lluminado Sidarta Gautama

J) Kalki, o espadachim montado a cavalo.

Segundo os preceitos religiosos do Hinduismo, que permeiam o conceito
de avatar, nove desses avatares ja estiveram presentes na Terra, restando apenas
um a ser conhecido — o Kalki — 0 espadachim montado a cavalo. Sob essa perspectiva,
pode-se dizer que o avatar, dada sua representacao simboalica e justificativa amparada
no contexto religioso, traz consigo argumentos para sua representacdo em determi-
nada histéria, em determinado tempo e em determinado espaco, sendo, portanto, con-
textual, circunstancial e aplicavel a dada situacao.

Tal argumento € justificativa para o uso de determinado avatar, tem relacao
muito préxima aos Mitos instaurados nas diferentes civiliza¢des, pois, pelo teor de
representatividade, bem como de perpetuacao simbdlica e explicativa, no sentido mo-
ralizador, sua identidade sera sempre um processo de retomada historica. Assim, faz-
se necessario compreendé-lo por essa perspectiva estabelecendo com isso uma re-
lac&o identitaria permanente, ainda que seja mutavel e circunstancial.

A palavra mito é grega e significa contar, narrar algo para alguém que re-
conhece o proferidor do discurso como autoridade sobre aquilo que foi dito. Assim,
Homero (lliada e Odisseia) e Hesiodo (Teogonia e Dos trabalhos e dos dias) séao
considerados os educadores da Hélade (como se chamava a Grécia) por exceléncia,
bem como os rapsodos (uma espécie de ator, cantor, recitador) eram tidos como por-
tadores de uma verdade fundamental sobre a origem do universo, das leis, por repro-
duzirem as narrativas contidas nas obras daqueles autores.

Todavia, com o surgimento de tecnologias e por necessidade do homem, o
conceito de mito passou a ganhar outras caracteristicas para poder, assim, confirmar
seus argumentos de narrativa da verdade.
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A filosofia passa a ganhar importancia e o pensamento acerca de “crencas”
passa a dar lugar aos questionamentos sobre os fenémenos, sobre a origem do uni-
verso. Todavia, apesar da razéo, da racionalidade sobre os fenbmenos, bem como
sobre a religido e sobre conceitos universais como verdade, justica, passarem a dar
status de inferioridade ao mito; a Grécia jamais o ignorou, ou o substituiu por pensa-
mentos filoséficos ou correntes filoséficas em sua totalidade. Autores como Platédo
eram lidos ainda sobre a tematica do mito.

Sob essa perspectiva, € possivel afirmar que o logos (discurso, razéo, pa-
lavra) ndo conseguia atingir seu objeto, todavia, 0 mito — aquilo que era apenas visto
como fantasioso, imaginario, consegue manter sua importancia por seu valor pratico
na formagdo do homem e essa significativa importancia esta intimamente relacionada
a composicao da identidade necessaria na composicdo das personagens presentes
nos roteiros de jogos digitais.

O mito, configurado e orientado sobre modelos de narrativas “surpreenden-
tes”, “fantasiosas”, com teor moralizante (no sentido de educativo e figurativo dado o
valor atribuido as imagens e a linguagem construida), na maioria das vezes, coloca o
homem em posicado de fraqueza e, consequentemente, dependente de um ser de
forca superior que possa livra-lo dos males vividos, podendo ser eles seus proprios
vicios e/ou desvios de conduta.

Cada civilizacédo criard histérias e personagens que poderéo justificar a ne-
cessidade de se acreditar em algo ou mesmo para tentar responder questdes de or-
dem religiosa, fenomenoldgicas, cujas respostas nem a ciéncia é capaz de responder
de forma imediata e objetivamente.

Ainda que a Filosofia promova a reflexdo, a construcao de saberes sobre
tais fendmenos, a Ciéncia, sob a perspectiva da tecnologia, tem dificuldade em en-
contrar respostas segundo procedimentos e métodos desvinculados da hist6ria. Em
suma, desvinculados da génese da questéo, e quando as encontram, sdo concebidos
de modo subjetivos e com raizes ainda nos mitos e na Filosofia.

Embora o conceito de mito, vinculado a narrativa, seja importante para
compreensao do conceito de avatar, uma vez que as implicacfes terminoldgicas pres-
supdem a narratividade como elemento em comum, é sobre o conceito de mito traba-
Ihado por Assmann, que adota 0s pressupostos tedricos e metodoldgicos a partir dos
trabalhos de Blumenberg, que essa relacdo mito, avatar e identidade estara mais evi-

denciada ao longo dessa exposigéo.
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Assmann assume de Blumenberg o conceito da “constancia icénica” (iko-
nische Konstanz) que é responsavel pela identidade do mito. Esta constancia icénica,
a permanéncia constante de elementos recorrentes ao longo dos séculos, pautados
na representacao imagética, em contextos e géneros literarios variados, sao articula-
dos por Assmann com o conceito da “constelacao”.

Para identificar a esséncia do mitico, Assmann prefere ndo destacar a “nar-
ratividade” de um tema, mas sua “iconicidade”. Nesse sentido, ele considera insufici-
ente e simplista o conceito que define o mito como uma “histéria + differentia specifica”
(por exemplo, “um mito é uma histéria dos deuses”). Para o autor, para considerar o
mito em toda sua abrangéncia histérica é preciso perceber a presenca dos elementos
recorrentes que Assmann chama de “constelacao” ou “icon” (plural “icons”; em ale-
mao: das lkon, die Ikone).

O termo “constelacdo” considera o fato de que, por tras de textos que apa-
rentemente falam na linguagem do mito, mas ndo desdobram contextos narrativos,
nao € necessario resgatar o mito sendo representacdo de um contexto, fechado por
suas caracteristicas tipicamente universais, sendo algo como complexos de sentido
pré-miticos que se desdobram em mitos completos apenas em alguns casos, ao longo
da histéria. Isso é muito comum em roteiros de jogos, quando sdo analisadas as es-
colhas linguisticas de representacdo das personagens.

Alguns nomes dados as personagens retomam o mito, por esse mito ser
algo culturalmente marcado e designador de modos, condutas e ac¢des, independen-
temente da relacdo que esse mito tenha com a histéria do jogo. O contrario também
ocorre, pois, muitas vezes, a escolha do nome de determinada personagem procura
estabelecer a relacdo do mito com a narrativa em que ela esteja vinculada, ainda que
a narrativa ocorra sob outras combinagfes tematicas. Essa retomada, no tempo pre-
sente pode ser compreendida também como intertextualidade e pode compor, direta
ou indiretamente a biografia da personagem.

Todavia, nesta concepc¢ao de mito, as “constelagdes” ou os “icons” que es-
tdo na base da historia ndo sédo fung¢des cujo significado reside naquilo que atribuem
ao enredo da historia.

Desta feita, a constelacdo tem sua vida mitolégica prépria e a iconografia e
fraseologia mitologica da cultura sdo perpassadas pelas imagens e constelacdes fun-
damentais de determinado mito sem que se pensasse nele no sentido de citacdo ou
alusdo, cada vez que aparece determinada constelacdo, determinado icon. Cada mito
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refere-se a um universo de imaginarios, de maneira muito concreta, elaborado em
imagens, mas também fora dele, em abundéancia de imagens, ritos e textos.

Nesse sentido, a premissa € que as constelacdes tém seus significados em
si e podem ser separados por completo do enredo, como podemos perceber no uso
dos avatares. Eles podem ter suas matrizes na historia, representar um modo de ser
vinculado a aspectos constitutivos da identidade de poder, influéncia sobre os outros
ou representacdo de valores, atitudes, etnias, beleza e mesmo vicios e acdes negati-
vas, sem estarem submersos, necessariamente, a narrativas que os justifiqguem como
tais.

Assim, 0 mito esta presente na imagem que o avatar projeta sobre quem o
escolheu, ou sobre quem os cria, ndo somente nos elementos tipicamente presentes
na narrativa, ainda que eles sejam retomados consciente ou inconscientemente por
guem 0s assume em processo de interagao.

Sob essa perspectiva, a narrativa do mito pode ser assumida por diferentes
pessoas, em diferentes contextos enunciativos, mantendo descrigdes mais ou menos
fechadas em si. Pode-se dizer, que o conceito de avatar trabalhado nesta tese prevé
pelo menos dois aspectos significativos, além de sua base dialogal com o conceito de
mito.

O primeiro de que sua construcdo é sempre relacional e justificada por uma
necessidade representativa por um “eu” assumido pelo avatar, por um “tu”, justificado
pela necessidade e pela forma pela qual o “eu na condigdo de avatar” por ele é visto
e por um “ele” — a historia que justifica sua representacédo nas diferentes manifesta-
cOes. Logo, o primeiro aspecto a ser considerado é o da enunciacdo configurando
elemento auxiliar na caracterizacdo do avatar, seja ela instancia de manutencéo e
divulgacao de constelacdes, seja vertente de recontextualizacdes e referenciacoes.

O segundo aspecto, muito vinculado ao primeiro, a ser considerado é seu
papel generalizante e representativo de modelos estereotipados de descri¢cdo, atua-
cao (acao) e formacao discursivo-ideoldgica, aspectos esses que serao tratados pela
Andlise do Discurso de linha francesa.

Segundo Benveniste: “E na linguagem e pela linguagem que o homem se
constitui como sujeito” (1989: 286). Essa afirmacé&o nos faz pensar em dois elementos
fundamentais da relagédo — linguagem e subjetividade: a primeira da linguagem na
gualidade de bem material e de esséncia do homem, algo imanente e a segunda se

refere a relacdo dessa linguagem construida pela interacdo com o outro.
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Considerando que a subjetividade tratada por Benveniste elucida a enunci-
acao como ato individual marcado por jogo interlocucional entre um “eu” e um “tu” no
tempo e no espago, surge 0 questionamento acerca da concretude desse jogo de
atores e suas “subjetividades” no ambiente do ciberespaco, sobretudo no que se re-
fere a formacgédo e a apropriacdo de avatares no ambiente virtual.

Assim, é possivel responder a indagacao de como as marcas de sujeito sao
expressas nesse ambiente, uma vez que 0s avatares, pela relacdo de alteridade ja
expressa em sua génese, lhe garante o papel de sujeito, pelas relacbes de tempo e
espaco — instancias capazes de representar fidedignamente esse “aqui e agora” cri-
ado e, por veze, eternizado pelo ambiente virtual, o que tornaria essa enunciagcdo um
ato Unico no contexto de apropriacao de avatares, se também sao qualificados como
elementos estereotipados e representativos de grupos pela individualidade proveni-
ente da escolha do interlocutor no processo de interacéo, que ja foi fruto da avaliacao
dos comportamentos coletivos.

A enunciacdo, o conceito de avatar e seu valor mitico sdo nuances que
determinam e respondem tais questionamentos, a medida que a apropriacdo de de-
terminado avatar requer essa enunciacao e a identificacao proviséria entre o jogador
leitor e seu avatar escolhido naquele ambiente.

4.1 Avatares e Analise do Discurso

Como ja postulado, as formacg@es discursivas sao aguelas que em determi-
nada formacao ideoldgica, levando em consideracgéo a relacao de classe, determinam
0 que pode e o0 que ndo pode ser dito a partir de determinada posi¢cao ou dada conje-
tura (BRANDAO, 2004).

Nessa perspectiva, 0 avatares, dadas suas caracteristicas, evidenciam
esse movimento da formacéo discursiva em que eles se encontram. Pois determinam
um conjunto de enunciados, bem como agfes que sao condizentes em suas caracte-
risticas de armadura a ser assumida pelo jogador, durante determinado jogo. Os ava-
tares, sdo elementos representativos e resultantes dessa formacgao discursiva com-
posta por uma biografia e, no roteiro, constituido de elementos descritivos bem articu-
lados, bem como condizentes das imagens da personagem assumida pelo jogador.
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No contexto virtual, o perfil por ele concebido, permite-lhe executar deter-
minadas acdes e, a0 mesmo tempo, o impede de realizar outras, ainda que a avalia-
cdo seja de quem escolheu esse ou aquele avatar, com essa ou aquela caracteristica.

A questédo é que, ao assumir determinado avatar, tais impedimentos ja séo
conhecidos e relativamente aceitos pelos usuérios, estando eles ou ndo em ambientes
cuja interacdo é motivada por jogos online. Os avatares estardo vinculados a praticas
sociais especificas, bem como formacdes discursivas determinantes e capazes de
evidenciar suas acoes, vale dizer: do jogador — o leitor usuario.

No ambito de jogos digitais online, tais preceitos sdo evidenciados como
aspectos importantes para o andamento do jogo, pois estao vinculados a sua jogabi-
lidade, ao género do jogo (aventura, suspense, terror) e a narrativa propriamente dita.
A narrativa, nesse contexto, leva em consideracao a mecéanica e os movimentos vin-
culados aos aparatos graficos e técnicos.

Pécheux é um dos responsaveis por essa nocéo de formacéo discursiva de
que temos conhecimento nos dias de hoje. Ela é decorrente de proposi¢cdes de Fou-
cault e apresenta dois tipos de funcionamentos presentes também no universo digital
e vivenciado linguisticamente por seus usuarios.

O primeiro funcionamento é conhecido como parafrase — a formacéao dis-
cursiva vista como sistema de paréafrases, de constante retomada e reformulacdes de
enunciados: procedimento de preservacao de dada identidade.

Nesse sentido, os avatares sdo representacdes parafrasicas de um, ou va-
rios modelos externos ao ambiente virtual, logo, a partir de caracteristicas estereoti-
padas, preservam aspectos socialmente construidos e aceitos. O ambiente virtual se-
ria apenas mais um ambiente onde essa pratica, dado o tipo de roteiro, de narrativa
mobiliza uma releitura de modos de ser e agir assumidos por outra identidade, a iden-
tidade vivida e representada pelo avatar.

Dessa forma € possivel afirmar, que quando os avatares séo utilizados por
determinada pessoa, esses tracos compdem a formacgéo discursiva prevista e ates-
tada por suas carateristicas e estdo mobilizadas por estere6tipos. Pode-se dizer que,
nesse ambiente, o usuario assume, por intermédio do avatar, determinada condicao
de sujeito ideal — no sentido de garantir, naquele espago, o papel constitutivo e mar-
cado por elementos que o determinam como representacao do outro “ser”, este capaz
de representar, naquele contexto de condi¢des favoraveis, as a¢des de determinada
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identidade assumida, todavia provisoria e condicionada ao tempo da narrativa decor-
rente ao ato de jogar.

Embora esse movimento também possa ser visto na literatura e nos roman-
ces, principalmente do periodo pdés-moderno, representados pelo conceito de herdi, e
do anti-herdi, a dindmica do ambiente virtual instaurada no jogo e nas redes sociais,
possibilita a adesao direta dos interlocutores ao se apropriarem de narrativas frag-
mentadas que sdo construidas coletivamente na e pela interagcdo, por meio do didlogo
e das diferentes formas de reproducéo de realidades, de acordo com as diferentes
formacgdes discursivas.

Convém salientar que, nesse espaco, ndo é a verdade que é defendida,
mas o que é verossimil e sendo verossimil, no contexto virtual, tudo € e tudo pode ser
considerado realidade, no entanto, provisoria, contextual, relativizada e efémera.

O segundo diz respeito ao pré-construido, as constru¢des anteriores e ex-
teriores que se diferenciam do que é construido pelo enunciado. O enunciado proje-
tado e assumido pelo avatar nunca sera o enunciado materializado por um processo
de interacdo inédito. Sera sempre a construcdo baseada em construcdes ja estabele-
cidas.

Fazendo referéncia a Nietzsche, Pécheux (2002), diz que “todo fato ja é
uma interpretacdo”, elucidando dessa forma, a mediagdo na qualidade de elemento
base para as relacfes, sejam elas entre um contato e um objeto, ou com o outro. Seja
qual for a relacdo, a linguagem néo podera ser compreendida como sistema significa-
tivo fechado, sem sua relacdo, sem o contato com o exterior, devendo ser compreen-
dida, portanto, a partir do contexto historico-ideolégico dos sujeitos que a produzem e
gue a interpretam.

Pécheux (2002, p.32) diz, ainda, que € necessario “suspender a posi¢cao do
espectador universal como fonte da homogeneidade e interrogar o sujeito paradigma-
tico, no sentido kantiano e também no sentido contemporaneo do termo”, tudo pode
ser relativizado, contextualizado e compreendido a partir de determinado lugar e sob
condicdes especificas de interacao.

O duplo sentido — representativo e contextual — evidencia duas perspecti-
vas de carater simbolico e funcional que poderéo ser assumidas como instancias pre-
sentes ao processo interpretativo do sujeito provido de escolhas e leituras de mundo
particulares ou puramente factual.
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Ainda a respeito dessa relacao fato e interpretagéo, podemos associar as
reflexdes de Baudrillard a respeito da condicéo do avatar que € assumida consciente-
mente quando o ambiente virtual € acessado, podendo ser visto sendo algo cuja cria-
cao ou associacao esta pautada em escolhas e sdo motivadas por diferentes aspectos
da vida, da concepcéo de sujeito e das relagbes e intervengdes que sédo feitas em
diferentes mundos e realidades criadas, portanto, sdo simulacros. Para Baudrillard, a
realidade pds-moderna é simples reflexo e simulagdo daquilo que outrora pode ser
chamado de real (verdade).

Sob essa perspectiva inicial, o autor ndo nega o passado, mas denota que
ele configura ato de simulacao, logo as bases da realidade sé&o condicionadas a mo-
dos de representacdo de mundo. Baudrillard compara o real momento a uma mumia
gue € puramente um objeto empanado de algo que ja fora do humano.

A partir desse pensamento, questiona-se se 0s avatares teriam essas mes-
mas caracteristicas, mas em condicdo atrelada as escolhas conscientes que o sujeito-
usuario faz para se transpor a outro mundo, também idealizado, e interagir, assim,
com outros avatares e outras representacdes, tendo como premissa o retorno a esse
mundo concebido e orientado por simulacros, que seria 0 mundo externo ao mundo
virtual e ao mundo representado ficcionalmente da narrativa do jogo.

Segundo seus estudos, o que se V€ é apenas um esboco representativo de
um povo, de um tempo e de um lugar ja perdido. Ou seja, o0 que € atualmente apre-
sentado como verdade é apenas simulagcdo de algo que foi real, ndo muito diferente
do conceito de verossimil, muito utilizado para justificar as representacdes de mundo
trazidas pela literatura e que, consequentemente, também sao trazidas para o uni-
verso virtual, ainda para que seja concebido em tal qualidade, a realidade deva ser
garantida como ponto de partida, antes mesmo da descoberta da mumia que, meta-
foricamente, representa a manutencdo das caracteristicas do ser “vivo” apés sua
morte, sendo o simbolo, portanto, da perpertualidade da realidade possivel.

Para aprofundar a questao e, ao mesmo tempo, torna-la mais compreensi-
vel, o socidlogo estabelece diferentes definicdes para os atos de fingir e simular. Na
concepcao de Baudrillard, o ato de fingir ndo altera a realidade, logo, o avatar, na
condi¢céo de elemento ficto ou representante dessa ficgéo, constitui a farsa na qual o
ator principal esta consciente de sua encenacao — tida como o ato de simular situa-
¢cOes, representar ocasides previamente conhecidas.
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Nesse contexto, ao eu-usudrio simula a realidade que pode ser concebida
no ambiente virtual e, consequentemente, para isso se vale de atos linguisticamente
capazes de compor um conjunto de acdes e modelos de interacdo possiveis e plausi-
veis de encenacdes, ainda que tais representacfes nao sejam efetivamente vividas
pelo eu-usuéario, mas que podem ser acionadas e criadas em funcéo de experiéncias
construidas e vividas por outros sujeitos em situacdes “reais”. Trata-se, dessa forma,
de uma forma de apropriagdo de um ou Varios atos ja vividos socialmente, mas nao
sua prépria realidade, somente uma realidade aparente.

Para ele, pode-se fingir estar doente se comportando de forma que induza
ao estado débil de saude. “[...] Cria-se a geracao de um real sem origem e sem reali-
dade: hiper-real” (BAUDRILLARD, 1991, p. 76).

Sob essa tematica, os avatares sdo simulacros e, segundo o autor, simula-
cros sao experiéncias, formas, codigos, digitalidades e objetos sem referéncia que se
apresentam mais reais do que a propria realidade, sdo “hiper-reais”. Conforme o autor
“[...] a simulagéo ja ndo é a simulacdo de um territério, de um ser referencial, de uma
substancia. E a geracdo pelos modelos de um real sem origem nem realidade: hiper-
real” (BAUDRILLARD, 1991: 8).

Assim, Baudrillard entende nossa condi¢cdo como a de uma ordem social
na qual os simulacros e os sinais estdo, de forma crescente, constituindo o mundo
contemporaneo, de modo que qualquer distincdo entre “real” e “irreal” torna-se impos-
sivel.

Essa indistincdo entre o real e o irreal ou o real projetado pode ter, na con-
cepcdo dos avatares, perspectiva ora positiva — se considerarmos o aspecto literario
e do bem que a literatura causa nas pessoas ao simular efeitos, conceitos e modos
de ser e de agir a partir de olhares metaféricos providos de linguagens. Ora negativa
— ao reconhecermos seu valor representativo.

Assim ao atrelarmos a literatura o jogo intencional de simulacros, podemos
dizer que a representacéo pode ser vista como formadora. Sob esse aspecto, Baudril-
lard (1991: 45) destaca como forca constitutiva do jogo de simulacros, por exceléncia,
0s meios de comunicacéao. Ele enfatiza que “[...] temos que pensar na midia como se
fosse, na drbita externa, uma espécie de codigo genético que comanda a mutagédo do
real em hiper-real”.

A criacdo deste hiper-real se da pela auséncia de referente, o que torna

possivel a constituicdo da sociedade que tem como base algo denominado. Segundo
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Baudrillard, “j& ndo se trata de imitagBes, nem de dobragem, nem mesmo de parddia.
Mas de uma substituicdo no real dos signos do real”.

Antes, as referéncias eram baseadas em algo concreto, elementos de um
mundo tangivel. Ao contrario da atual realidade. Aqui o signo ndo € uma extensao do
real, mas, a substituicéo a ele.

Por outro lado, em se tratando do ambiente virtual, onde se vinculam os
jogos digitais, as historias concebidas a partir da origem ou criadas pela interacao,
desprovidas de passado, podem gerar distor¢des no processo de retomada a reali-
dade do mundo que situa o eu-usuario, dadas as escolhas possiveis realizadas pelos
jogadores.

Cabe ressaltar que, nessa perspectiva atrelada ao conceito de simulacro,
apenas alguns aspectos foram levados em consideracdo, a medida que socialmente
vivenciam-se realidades construidas a partir de simulacros e pouco se questiona a
respeito, pois a publicidade e a televisdo séo ativadores de simulacros no dia a dia; a
reflexdo sobre o que é real e 0 que nao é real nem sempre esta na pauta das discus-
s@es entre as pessoas, trata-se, pois, de uma sessao desse trabalho de cunho mais
reflexivo, nas matrizes da filosofia.

Ainda a esse respeito, a linguagem da publicidade aborda de modo bem
articulado esses simulacros, independentemente da entrada no mundo virtual (inter-
net, o ciberespaco em si). Ela € vivida e transmitida por artificios representativos de
modos de ser e agir, segundo padrdes estabelecidos por formadores de opinido, por
autoridades intelectuais ou pelo sentimento de dor, de alegria, ou parametros doutri-
narios da igreja, da escola, dos sindicatos e das instituicdes em geral. Tais elementos,
pela analise do discurso e seu carater ideoldgico, constituem formacgdes discursivas
representativas que validam o que pode ser dito e em quais condicbes podem compor-
se em forma de discurso.

Sob esse prisma, a Analise do Discurso de linha francesa é capaz de per-
mear as representacoes e, a partir disso, promover reflexdes acerca do modo pelo
gual as coisas e as pessoas podem interagir, tanto na relacéo do ato do fingir, quanto
na relagédo do ato de simular, a fim de estabelecer caracteristicas e a construcéo de
modelos fechados discursivamente, por meio de formacgdes discursivas marcadas e
orientadas por contextos especificos de uso.
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Portanto, pode-se afirmar que vivemos em nova fase do tempo contempo-
raneo, em novo mundo organizado em torno de simulacros e simulacdes, no qual so-
mos alcancados, ininterruptamente, pelo jogo de simulacros, o que transforma radi-
calmente nossas experiéncias de vida, podendo destruir os sentidos e esvaziar as
significacdes completamente, bem como relativizar para atender determinados objeti-
VOS e, com isso, construir um conceito de realidade possivel e plausivel de adeséo no
ambiente virtual.

A internet, esse novo territdrio ocupado, hada mais € que a retomada des-
ses simulacros, na perspectiva da referéncia e da nao referéncia que se tem do pas-
sado — como conjunto de experiéncias vividas e transmitidas a outras geracfes — dado
o fato de que, nesse contexto, nem sempre as novas experiéncias sdo adquiridas
dentro do ambiente, elas podem ser projetadas do ambiente externo e ganharem no-
vas significacdes, bem como as trocas de experiéncias nem sempre geram conheci-
mentos ou reflex6es acerca dos proprios acontecimentos ali vividos.

A internet, na dimenséao do jogo, pode permitir a materializacdo controlada
do sonho. O sonho, representando instancia da imaginacédo, também é um conjunto
de simulacros, e os jogos digitais lidam com esse principio, a diferenca é que ele é
controlado e os jogadores estao acordados enxergando e controlando suas ac¢des, em
relacdo de tempo e espaco marcada e determinada pela narrativa do jogo, sempre
finita.

Assim, o conceito de tempo e espaco nesse ambiente é diferente do con-
ceito de tempo e espaco da realidade vivida pelo jogador. Tempo e espaco séo alie-
nares virtualmente e as narrativas podem encontrar motivacées tematicas, a partir da
prépria interacdo, sem precedente ou justificativa historica, contrariamente ao que se
é vivido pelo eu-usuério fora da instancia do jogo, pois a logica, ainda que pautada
por simulacros e representacdes, € mais lenta e ocorre por um conjunto de acdes
linearmente articuladas e ordenadas em cronologia tematica, muitas vezes, recorrente
da relacéo direta de causa e consequéncia, acado e reacao, de certo e errado.

Pode-se dizer, nesse sentido, que héa tentativa de sobrepor um modelo a
outro, ainda que provisoriamente e de forma consciente, seja na busca de aceitabili-
dade social mais condizente com o0 que se vive em sua subjetividade marcada por
seus pensamentos particulares, seja pela propria representacdo do sujeito que esta
preso em si e que, nesse ambiente, ganha maturidade e notoriedade discursiva pe-
rante os outros, ainda que sejam acdes conscientemente avaliadas como fingimento,
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provisorio ou simulagéo irreal do que se é em relacdo a outros sujeitos-avatares con-
textuais.

Vale ressaltar que o termo “fingimento” nem sempre € visto pela logica atri-
buida positivamente ao ato de simular, pois, 0 que se parece pela analise e pela ob-
servacédo dos processos de interagdo no ambiente da cibercultura, mais propriamente
da rede social Facebook, que o que eles representam como avatares dizem respeito
a extensdao do sujeito-usuario, o que é compreensivel, uma vez que ndo se apegam a
esses conceitos para estabelecer a comunicagcéo nessa rede social propriamente dita.

Convém salientar que simulacro significa, originalmente, um objeto material
gue representa algo (como um idolo que representa uma divindade, ou uma natureza
morta pintada, ou uma bacia de frutas). Nesse sentido, o eu-usuario busca represen-
tar-se na concepcédo de eu-avatar, seja na interacdo entre jogadores online, seja mo-
tivado pelo simples processo de interagao nas redes sociais.

A partir da reflexdo pautada nos estudos de Baudrillard (1991), faz-se ne-
cessario compreender trés ordens de simulacros presentes nos diferentes processos
de interacao social:

a) Simulacros naturais, naturalistas: com a imagem, imitag&do e contrafagao.
Eles sdo harmoniosos, otimistas, e ttm como objetivo a reconstituicdo, ou a
instituicdo ideal, da natureza a imagem de Deus; logo 0s jogos carregam
em seus roteiros essa ideia mitica;

b) Simulacros produtivistas: com base na energia e forca, materializada pela
maquina e todo o sistema de producdo. Seu objetivo € prometiano, aplica-
cdo a escala mundial, a expansao continua, liberacao de energia indetermi-
nada (o desejo é parte das utopias que pertencem a esta ordem de simula-
cros); a representacado a partir de vertentes ndo especificamente fisicas.

c) Simulacros de simulacdo: com base nas informacdes, o modelo, o jogo
cibernético. Seu objetivo € a operacionalidade maxima, hiper-realidade, o
controle total marcado, principalmente, pelos jogos digitais interativos.

N&o existe um real e um néo imaginario, exceto a certa distancia. Atual-
mente, a partir de uma ordem de simulacros para outra, estamos assistindo a reducao
e absorcao dessa distancia, dessa separacdo que permite um espaco ideal para a
projecao ou para a critica.

Sob esse panorama estabelecido acerca do conceito de avatar, € possivel
afirmar as seguintes considerac¢des acerca de sua constituicao:
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1.

Trata-se de um modelo verbal e ndo verbal de representacdo que
carrega consigo uma historia, podendo ela ser orientada por motiva-
¢cOes do proprio avatar. Trata-se de elemento representativo de iden-
tidades construidas socialmente e ativadas por enunciacdes instau-
radas a cada momento que o ambiente virtual é visitado, dessa
forma, salientando a premissa de que a identidade no contexto dos
jogos digitais é transitoria e efémera.

O avatar traz a verdade contextual, assim como 0s mitos, mas sem
necessidade de promover a relagéao direta com os elementos que 0s
rodeiam ou necessidade de promover a perpertualidade do ensina-
mento ou da explicacao acerca dos feitos ou do carater heroico que
pode ser assumido. A percepcado é a mesma em se tratando de anti-
herdi ou vilao.

O avatar tem dimenséao dupla, por se tratar de signo que é orientado
por formacdes ideoldgicas e discursivas, consequentemente, além
de lidar de modo intencional com os simulacros, tencionam tanto
promover a interagdo propriamente dita, quanto constituir-se refe-
réncia dela.

A instancia da identidade promovida pelo avatar pode ser do con-
ceito para a materialidade subjetiva — composicdo de sujeitos provi-
dos de historia, logo, dentro da narrativa, como partir da narrativa
para formacao identitaria e conceitual.

Paradoxalmente, pode-se afirmar que os avatares néo precisam ter
passado para se constituir como tal. A ideia de passado estara inti-
mamente ligada aos principios de referéncia. O passado pode ser
ativado por essa estratégia de retomada, logo, o avatar ativa esse
passado quando sua interacdo se torna fruto de uma ou varias es-
colhas associadas aos papeis sociais, tipo de linguagem, caracteris-
ticas.

Os avatares compdem uma faceta presente no processo de formacgéo de

identidade & medida que trazem consigo aspectos enunciativos e de formagdes dis-

cursivas e ideologicas, como serdo vistos na analise das personagens presentes nas

obras literarias que passardo a ser concebidos além de personagens como avatares

por meio do principio de escolha assumido pelos jogadores.
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4.2 Avatares: enunciacéo, signo e subjetividade

Antes de estabelecer a relacdo entre avatar, enunciacéo e subjetividade de
modo analitico, faz-se necessario salientar que se pretende discutir os aspectos que
os determinam em sua instancia material, discursiva e representativa do sujeito no
ambiente virtual e como sdo operados tais elementos em sua constituicdo. Faz-se
necessario, também, promover uma reflexdo acerca do conceito de subjetividade atri-

buida aos conceitos de lingua, linguagem, avatar, enunciacdo no ambiente ciberes-

pacial, I6cus de producéo, representacao e de interacéo de avatares ha modernidade,

para estabelecer, assim, os elementos que compdem identidades na relacao literatura

e roteiros para jogos digitais.

Uma vez tratado o conceito de avatar, a partir de sua génese na religido,
bem como em relacdo ao conceito de mito, a reflexdo agora segue a 6tica analitica
com vistas a compreender sua hatureza intrinseca a fim de promover reflexées pos-

siveis acerca dos fendmenos relacionados a linguagem.

Sob essa perspectiva, para se compreender o conceito de subjetividade,
faz-se necessario compreender o conceito de lingua tratado por Benveniste, que se
diferencia do de Saussure, uma vez que a vé como essencialmente social, concebida
no consenso coletivo e vinculado as formacgdes discursivas. Para o teérico da enunci-
acdo, “(...) somente a lingua torna possivel a sociedade. A lingua constitui 0 que man-
tém juntos os homens, o fundamento de todas as relacdes que por seu turno funda-
mentam a sociedade.” (BENVENISTE, 1989: 63).

Diferentemente de Saussure, que concebe a lingua como codigo fechado
em si, estruturado por signos, Benveniste vé a lingua como instancia de interacao,
capaz de construir coletivamente sentidos e a sociedade em si. Desse modo, pode-
mos afirmar que o avatar ndo pode ser visto como um signo fechado, a medida que
suas composicoes fisica, psicologica, social e cultural sdo resultantes de adesdes so-
ciais: é pela coletividade que o avatar se justifica e constroi no jogador-leitor, por meio

de suas escolhas — a sensacao de individualidade.

Todavia, ndo podemos desconsiderar que o avatar também seja um signo,
que, assim como a prépria definicdo de signo tratada por Ferdinand Saussure e vista

por muitos tedricos e linguistas se configura como escorregadia, 0 avatar se enquadra
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nessa mesma categoria, sendo portanto, um tipo de signo que ndo se define ou se
caracteriza por si. Trata-se de um signo de interacdo. Essa perspectiva relativizada
do signo, s6 passa a ser mais bem compreendida quando a dupla relagdo significado
e significante, também é compreendida pela perspectiva da arbitrariedade, como po-

demos perceber nessa definicdo acerca da sua natureza:

O signo soma, sema, etc. SO se pode, verdadeiramente, domi-
nar o signo, segui-lo como um bal&o no ar, com certeza de reavé-lo,
depois de entender completamente a sua natureza, natureza dupla
gue nao consiste nem no envoltério e também ndo no espirito, no ar
hidrogénio que insufla e que nada valeria sem o envoltério. O baldo é
0 sema e o envoltério o soma, mas isso esta longe da concepc¢ao que
diz que o envoltdrio € o signo, e o hidrogénio a significacao, sendo que
o baléo, por sua vez, nada é. Ele é tudo para o aerosteiro, assim como
0 sema é tudo para o linguista (SAUSSURE, 2002: 102-103).

Segundo o estudioso, sua natureza ndo esta nem na forma, nem na ideia,
no conceito em si. Saussure denomina o signo de sema e a forma, ou o significante,
de soma, mostrando a dificuldade em denominar o signo. A metéfora do baldo no ar
demonstra o quanto o conceito de signo é escorregadio, ou complexo para se apre-
ender. Assim, por meio dessa metafora, € possivel entender que o signo é um baldo
no ar, e este “por sua vez, nada é”. Para o autor, mesmo ao dominar o signo, ao
compreender sua natureza, os estudiosos sé podem segui-lo como um aerosteiro se-
gue um baldo no ar, que s6 pode reavé-lo em terra, quando o baldo deixa de ser, sua

anatomia é revelada como constituintes, mas a representacao nao.

Assim, a nocéo de arbitrariedade € de extrema importancia para a compre-
ensao do signo, pois essa no¢ao nos permite compreender que um significante nao
esta intimamente relacionado, preso, afixado e dependente a um significado corres-
pondente. Isso porque ndo ha razfes para tal unido, ela é sempre imotivada. Mesmo
guando Saussure evidencia a existéncia da arbitrariedade relativa, ela é relativa a ou-
tro signo que é absolutamente arbitrario, logo, as combinatoérias serdo sempre arbitra-
rias. Saussure da um exemplo na edicédo de 1916 — a palavra dezenove, motivada por
dez e nove, que por sua vez sao absolutamente imotivadas (SAUSSURE, 1996: 152-
153).
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Em consequéncia ao principio de arbitrariedade, € possivel afirmar que o
signo pode se desfazer quando se desfizer sua unido estabelecida por um significante
e um significado, bem como que um significante pode unir-se a outro significado qual-

guer e assim sucessiva e reciprocamente.

Assim, a unido que resulta num signo nao pode ser vista como eterna, pois
um significante ndo esta colado a um significado, ele pode estar “alocado” e essa
caracteristica “transitiva” é responsével por compreendermos a lingua como entidade
de multiplas transformacdes e ressignificagdes. Aléem disso, permite a variabilidade de
sons e sentidos. Como néo existem razdes explicaveis para um significante unir-se a
um significado, podemos inferir que a unido ou o equilibrio instaurado pelo signo “for-
mado” se da quando significante e significado sdo proporcionais e inseridos em con-

textos culturais mais ou menos convergentes.

Ainda que a metéfora do baldo procure promover novas perspectivas sobre
o status de signo, entidade fechada, € com o pensamento de Benveniste sobre a lin-
gua, ainda que na condicéo de signo, que ela ganha novas perspectivas e motivacdes
para propor novos esclarecimentos, permeados pelo funcionalismo em vez de sua
estrutura. O autor propde dois planos de sentido que possibilitam novas perspectivas

analiticas: o semidético e o semantico.

O plano semiético vai ao encontro do pensamento de Saussure, pois con-
fere o signo significando no sistema, ainda que arbitrariamente. Tal pensamento se
justifica pela observacéo dada a lingua sob a 6tica estruturalista ainda em voga. Ja no
segundo ha a expressao do sentido resultante da relacdo do signo com o contexto, 0
modo de significar do enunciado, negando dessa forma a estrutura como sendo nor-

teadora da significagéo.

Sob essa 6tica, a nocdo de discurso se adequa a essa relacdo a medida
gue a lingua é concebida como um trabalho social. Assim, Benveniste vé a lingua no
seio da sociedade e da cultura porque, para ele, o social € da natureza do homem e
da lingua, logo o avatar, embora seja projecdo de escolhas do homem, que organiza
e sistematiza o proprio sistema de escolhas, sera o conjunto de informacdes contex-
tualizadas que o justificam sendo provido de identidade mediada ou espelhada do

homem em funcdo do homem e para o homem inserido mundo das significa¢des.
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Observa-se que a relagéo entre lingua, sociedade e cultura € determinante
para os estudos de Benveniste, a medida que o coletivo formaliza um querer social e
promove atos de fala essenciais para um “fazer” que, embora em alguns momentos

seja individual, ele se configura coletivamente, na interagao e pela interacéo.

Os avatares se apropriam desses mecanismos para se fazer e estar no
ambiente cibercultural sob diferentes esferas. A primeira na condicdo de signo e a
segunda na condicdo de pertencente a um dado contexto de producao e de sentidos
relacionais capazes de legitimar o signo na qualidade de um sistema provido da esfera

do significante e do significado.

Sob esse ponto de vista, a tecnologia, 0 ambiente da internet, a cibercultura
propriamente dita, podem ser compreendidos como instancias para manifestagao
dessa construcéo discursiva, de modo a tentar representar identidades coletivamente
legitimadas pelo discurso e no discurso. Sao, portanto, contextuais, circunstanciais e
formados segundo intencionalidades advindas pela relacdo do eu e do tu em determi-

nada enunciagao.

Pode-se dizer, também, que estdo nesses contextos para realizar determi-
nado objetivo, assim como o0s avatares eram escolhidos pelo deus, em uma determi-
nada época com o objetivo de cuidar, salvar e resolver problemas aqui na Terra, como
é postulado pela ideologia hinduista e por outras culturas que se valem do mito para

perpetuar preceitos e ensinamentos.

Dentre os contextos em que 0s avatares estdo veiculados, o contexto ci-
bercultural € aguele que € mobilizado e orientado pela cria¢do de diferentes enuncia-
cOes e os mais significativos no aspecto da interagdo dos jogos digitais. Tais enunci-
acOes sao ordenadas por um “eu” anterior ao acesso do ambiente virtual, seja ele
configurado pelas redes sociais, ou por comunidades de jogos online. Esse “eu” as-
sume o “eu-avatar” que pode ser representado por imagem ou grafos ilustrativos, bem
como desenhos em quadrinho ou por um conjunto de informacdes capazes de definir

um determinado perfil em redes sociais.

Os avatares ndo seguem, geralmente, todas as caracteristicas do “eu” an-
terior — o0 jogador propriamente dito — mas, em muitos casos, valem-se delas no pro-
cesso de criacdo ou de escolha de avatares representativos de personalidades, pa-
péis sociais.
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Todavia, convém salientar que ainda que haja essa influéncia, a ideia de
espelho ndo se enquadra nesse contexto, a medida que o espelho que projetaria a
imagem do interlocutor a outros interlocutores ndao expressa o ato natural e esponta-
neo de suas a¢des. Sempre havera um melhor angulo, a melhor roupa, ou a melhor

frase que podera instaurar no outro a realidade planejada e artificial.

O espelho, por mais que projete a bidimensionalidade, se vale de cenas
enunciativas sempre Unicas e, por isso, estagnadas pelo j4 conhecido que se vé e se
conhece a medida que acontece sua proje¢cdo momentanea. Ja o ambiente virtual é
capaz de eternizar um modo de ser durante determinada cena enunciativa, ainda que

esteja estética e representada por uma imagem.

A partir do momento que o “eu” anterior assume o “eu-avatar’, nesse am-
biente, novas enunciagdes sao criadas e modificadas durante os diferentes acessos,
e por diferentes dinamicas de interacdo. Essas enunciacées sdo marcadas por “sub-
jetividades” que estabelecem certa “verossimilhanca” capaz de aproximar no maximo
0s agentes-usuarios das condi¢des naturais do homem, bem como promover a comu-
nicacdo instaurada e ordenada por um conjunto de crencas, valores e modos diversi-

ficados de representacao.

O espelho pode reproduzir os movimentos do ilocucionario, mas o ambiente
virtual pode, por intermédio da intermidia, mediar esses movimentos assincrona ou
sincronicamente, depende, todavia, da internet, dos softwares e da intencao do inter-

locutor.

Ao relacionarmos essas enunciacfes aplicadas a cada acesso, a cada
troca de pagina, a concepc¢dao de avatar terd essa dupla relacéo — o eu anterior e 0 eu-
avatar, ainda que se apresente ao outro sob a imagem de uma fotografia, capaz de
representa-lo ao outro sob adjetivos e enunciados previamente escolhidos. Assim, a
subjetividade marcada pela génese da linguagem passa a ser também vista no ambi-

ente virtual como pertencente a categoria de analise denominada ethos.

Os estudiosos da retorica designavam pelo termo ethos a construgéo de
uma imagem de si destinada a garantir o sucesso do empreendimento oratorio. Ro-
land Barthes define o ethos como “os tracos de carater que o orador deve mostrar ao

auditério (pouco importando sua sinceridade) para causar boa impresséao: € o seu jeito
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[...]. O orador enuncia uma informacdo e ao mesmo tempo diz: sou isto, ndo sou

aquilo”.

A escolha de um avatar esta intimamente associada a esse pensamento —
a subjetividade marcada pelo ethos, em tentativa permanente de designar individuali-
dades e modo de ser, pautado no modo em que 0 “ser” usuario se enxerga e ao modo
pelo qual ele quer que a audiéncia o0 enxergue — orientada, portanto, pela escolha de
uma imagem ou de enunciados que o caracterizem perante 0s outros. Todavia, ao
mesmo tempo em que o avatar é capaz de representar “subjetividades”, ele também
apresenta um conjunto de generalizacfes prototipicas resultantes de diferentes mo-
delos de representacéo de personalidades que sdo orientadas por descricdes deter-
minantes do modo de ser e de agir em determinado contexto, assim como as conste-
lacBes e os mitos que sdo constituidos e, quando retomados, circunscritos por acées
e reacdes podem ser revividos por diferentes pessoas, em diferentes momentos de

interacdo e a cada acesso ao ambiente virtual.

O ambiente da cibercultura — das redes sociais propriamente ditas — a partir
desse conceito torna-se propicio a exposi¢cao da imagem ou imagens capazes de re-
lacionar os diferentes “eus” aos diferentes “tus”, em dimensao desprovida de fronteiras
discursivas, mas inseridas no modelo de comunicacéo capaz de explicitar subjetivida-
des a partir do conceito de “escolhas” e de arranjos cibersociais. Escolhas essas en-
quadradas e, por vezes, alusivas a estereoétipos representativos de papel social, etnia,
modismos, questdes sazonais, vale dizer, de convenc¢des relativamente arbitrarias,

assim como o signo.

Ainda sob a perspectiva da escolha, que também é orientada por modelos
mais ou menos prontos, com categorias generalizantes, cada internauta, ou jogador
pode escolher diferentes caracteristicas para compor-se como “ator” naquele ambi-
ente. Logo, o avatar pode ser escolhido ou construido para atender um tipo de lingua-
gem, uma intencdo comunicativa e uma interagdo especifica. Ele ndo necessaria-
mente precisa ou necessita promover um espelho de si para outros, mesmo que certas
marcas psicologicas possam ser visivelmente convergentes na identificagdo do “eu”

usuario ao “eu-avatar”, construido ou em construgao.

A partir dessas consideragdes, podemos aplicar as trés premissas basicas
oriundas do procedimento metodolégico do interacionismo simbdlico, de maneira a ter
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0 seguinte quadro: a acdo dos atores € derivada da significacdo; essa significacao
advém ou surge das interacdes sociais; por fim, as significacdes sdo empregadas pe-
los atores sociais nas interagfes sociais grupais, que, por sua vez, modificam as pro-
prias significagfes. Seguindo esse raciocinio, faz-se necesséario compreender, no mo-

delo interacionista simbdlico, essas relagbes supracitadas.

Segundo a vertente do interacionismo simbalico, os seres humanos agem
em relacdo ao mundo segundo significados que esse proprio mundo lhe oferece. Tais
significados surgem a partir da interagédo social com os demais individuos e séo ma-
nipulados pelo processo interpretativo da pessoa que se relaciona com eles. Grosso

modo, essas sao as trés premissas nas quais o interacionismo simbdélico se baseia.

Diferentemente de outras vertentes que analisam tipos de comportamentos
como fruto de fatores de ordem psicoldgica ou sociolégica, para o interacionismo sim-
balico, os significados séo parte fundamental na formac&o do comportamento e, con-

sequentemente, para sua analise.

Assim, a questao dos significados que sao atribuidos e considerados como
fundamentais para a compreensao do “eu” sujeito fora do ambiente de interacéo e o
“eu-avatar” — aquele ja inserido, logo assumido como enunciador de uma ou de varias
enuncia¢cdes no contexto cibercultural propriamente dito, podera apresentar divergén-

cias que, nessa situacdo, pode ser respaldada pelos diferentes niveis de escolha.

Tais escolhas poderdo estar circunscritas ao que o site lhe propde como
possibilidades de escolhas, ou circunscritas as representacoes ja trazidas pelo “eu-
usuario” que passara a se valer do “eu-avatar” para assumir-se ator de interacao no
ambiente do jogo ou de redes sociais. Pode-se, portanto, compreender o significado

como algo intrinseco e natural a esse elemento.

Pode-se também entender o significado como algo intrinseco e natural ao
elemento que decorre dele e que ndo passe por processo de formacao. Outra forma
€ entender o significado como expressao dos fatores psicoldgicos, nesse caso espe-
cificamente, marcados e concedidos ao elemento pelo individuo para quem esse ele-
mento possua significado, a primeira pessoa que 0 usuario admitird como possuidor
de significado é o préprio “eu-usuario” na interacdo assumida por si na condi¢édo de

“eu-avatar’.
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O interacionismo simbolico defende que o significado seja formado por
meio do processo de interacdo humana sédo produtos sociais. Nessa perspectiva,
quando ele se assume como “eu-avatar”, ele esta assumindo e por vezes fazendo

escolhas que ja foram preestabelecidas socialmente.

Assim, pode-se dizer que o avatar, embora sua natureza mitica, atrelada
ou ndao a narrativa que o defina como tal, ndo se configura isoladamente a apropriacéo
do sujeito-usuério, pois, parafraseando Blumer, “para um individuo, o significado de
um elemento nasce da maneira como outras pessoas agem em relagdo a si no tocante
ao elemento” (BLUMER: 1980: 121).

Convém salientar que o interacionismo simbdlico enxerga o uso do signifi-
cado ndo apenas como a reproducado ou aplicacdo de significados ja existentes, mas
0 uso que é feito a partir do processo de interpretacdo. Logo, a escolha de um avatar
€ decorréncia de processos interpretativos da representacéo desse “simbolo” e, pos-
teriormente, da forma pela qual esse simbolo € visto como agente, capaz de mobilizar
diferentes interagfes, ainda que esteja diretamente vinculado ao papel social esco-
Ihido pelo jogador.

A interpretabilidade, nesse sentido, configura dois momentos fundamentais
para o funcionamento e validacdo dos procedimentos decorrentes das escolhas regi-
das pelo eu-usuario na transicdo para sua condi¢cdo de “eu-avatar’. O primeiro mo-
mento se instaura pela premissa de que o individuo especifica para si quais elementos
sdo capazes de promover significado para ele, fazendo a intera¢do na dimensao co-

municativa do individuo dele com ele mesmo.

O segundo momento confere o poder transformador assumido pelo indivi-
duo, que transforma significados segundo a situacéo em que se encontra e na direcao
de seus atos, nesse caso, na pessoa do “eu-avatar’. A interpretacdo sera vista como

processo formativo e os significados serdo utilizados para orientar e formar acoes.

A vertente interacionista simbdlica preocupa-se com o empenho dos seres
humanos em agir como individuos, interagindo entre si nas diversas situagcdes, cons-
tituindo assim a sociedade humana. Essa interacdo é responsavel pela formacéao do

comportamento.
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Nessa perspectiva, a literatura, dada o seu valor humanizador, orienta o
leitor com sua forma particular de representar o mundo e lhe confere a manutencao
de simulacros, bem como os avatares, vinculados a obra literaria inseridos no ambi-
ente virtual, sendo capazes de manté-los e exp0-los como reflexo ou indicadores de

comportamentos assumidos por seus jogadores em uma dada cena enunciativa.

4.3 Andlise dos avatares presentes nos roteiros
produzidos

4.3.1 Avatares no roteiro Casa Verde

Os avatares foram construidos por meio da reflexao acerca dos estere6ti-
pos que constituiram as biografias das personagens presentes nas obras analisada.
Nos contos, as biografias ndo sao importantes, mas, no roteiro, trazem elementos sig-
nificativos e relevantes capazes de promover a viabilidade e materializagéo do projeto.
Trata-se de uma sec¢do importante e determinante para a composicao gréfica das per-
sonagens, e por isso, deve conter os tracos distintivos de cada personagem. No ro-

teiro Casa Verde temos 0s seguintes avatares:

Simao Bacamarte — apresenta caracteristicas linguisticas advindas do dis-
curso literario. Representa a ciéncia e optar por assumir esse personagem no jogo, é
optar por seguir 0s parametros circunstanciais que regem o campo da ciéncia e a
capacidade persuasiva de manter seus prisioneiros no manicomio. As emocdes, as
aclOes que envolvem essa personagem o determinam como cientista, logo, perten-
cente a um grupo que ideologicamente determina e controla as agdes no universo do
jogo. O discurso cientifico prevé a comprovacédo de dados pela experimentacéo, ana-
lise e métodos. Assumir essa personagem é assumir essas caracteristicas que estao
presentes no texto literario, no jogo e nas relagdes fora do universo do game, sendo
esse universo digital mais um local para estabelecer esse simulacro: a verdade com-
provada, analisada e teorizada. A imagem comprova o ideal estereotipado de cientista:
Oculos, pouca preocupacgdo com o0 aspecto estético — a ciéncia em primeiro lugar. Nao
h& espaco para vaidade. A producdo em massa desse ideal: o ser “cientista”, inde-
pendentemente da lingua, da regido, € sempre produtor de ciéncia e a coloca como
atividade mais importante. A avaliacdo dos elementos fora desse contexto é porme-

norizada. Trata-se da representacao do nerd.
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D. Evarista — sob a perspectiva da biografia dessa personagem, assumir
esse avatar é se posicionar ideologicamente como a esposa do cientista, logo, aquela
que s6 tem uma funcéo na histoéria — procriar, pois, segundo 0s pressupostos cientifi-
cos de Bacamarte, ela tinha todos os predicativos para ser a mae de seus filhos. Re-
presenta a mulher submissa e com menor poder argumentativo, logo, trata-se de uma
personagem fraca. Sua imagem atende a mulher que cuida dos afazeres da casa,
mas que nao dispensa a vaidade. Reproduz o esteredtipo da mulher submissa, vai-
dosa e limitada. Atende a um modelo de representagéo feminina que representou por
algum tempo a heranca cultural. Sob a perspectiva do roteiro, essa personagem, as-
sim como os demais, podem sair da Casa Verde, desde que consigam persuadir Si-

mao Bacamarte acerca da inadequacao dos seus métodos.

Barbeiro Porfirio — apresenta as caracteristicas universais de um barbeiro:
bigode, instrumentos para corte de barba e cabelo. Apresenta caracteristicas de revo-
lucionario e provavelmente determina a representacdo da classe operaria que foge da
opresséao e luta por direitos. Questionador, persuasivo tem como marca o discurso da
revolucdo. Trata-se de um personagem mais forte por apresentar essa caracteristica
e em relacdo a Bacamarte, um possivel adversario com grande potencial argumenta-
tivo. Representa o discurso politico e ambicado — aspectos universais e plausiveis de

reproducao estereotipada.

Ideologicamente, representa um grupo de acesso, que luta pelo poder, mas
representativo da classe social menos favorecida, ainda que tenha formacéao politica
e consiga persuadir outros personagens, seus principios ideoldgicos se perdem na
tentativa de assumir o poder — lider da revolugédo. Assumir esse avatar € assumir, além

dos elementos representativos das condi¢gdes sociais, um ganhador em potencial.

Boticéario Crispim — apresenta caracteristicas universais do farmacéutico,
embora amigo de Simao Bacamarte, em determinado momento filiou-se a revolucéo,
nao sendo, portanto, muito confiavel. Representa a vulnerabilidade da classe operéria.
Personagem que poderia ter menor adesao identitaria pelos jogadores, caso conhe-
cessem a obra de origem; trata-se de uma personagem que teria de avaliar o melhor

lado para se posicionar durante o jogo.
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4.3.2 Avatares no roteiro Sofia

O roteiro Sofia traz como principal personagem, uma personagem feminina
de mesmo nome: Sofia. Esse avatar carrega toda carga emotiva presente na obra
Amor de Clarice Lispector, ainda que de modo alusiva e referencial. O jogador as-
sume, obrigatoriamente, esse avatar e inicia sua jornada em busca do autoconheci-
mento, a fim de compreender as causas para seus traumas por meio de escolhas a
serem realizadas ao longo das jornadas presentes no jogo. Ela apresenta trés avata-
res representativos da narrativa e estao presentes no roteiro sob a representagéo da
sua fase crianc¢a, adolescente e adulta.

A outras personagens também representam o género feminino em busca
de superacdo dos males que atingiram sua personalidade ao longo dos eventos vivi-

dos durante a trajetdria de sua vida.

Os avatares desse roteiro permeiam representacdes estereotipadas, logo
universais, que, em consonancia a tematica do jogo, podem representar modos de ser
e agir universais capazes de promover identificacdo entre a narrativa do jogo e os
papéis sociais, bem como as formacdes discursivas e as relacdes de poder motivadas
por principios ideolégicos: aspecto importante na construcao de jogos digitais advin-

dos de roteiros baseados em obras literarias.

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 129

5 A identidade pela perspectiva literaria

Este capitulo tem como objetivo apresentar a andlise dos roteiros em com-
paracao as obras literarias O alienista de Machado de Assis e o conto Amor de Cla-
rice Lispector, a fim de evidenciar os aspectos norteadores das producdes dos alunos.
Para tanto, serdo observados, atendendo a metodologia escolhida para comprovacéao
da tese, o procedimento da A.D — Analise do Discurso de linha francesa, ao passo que
nos valeremos do procedimento interpretativo das obras em questéo.

Desse modo, iniciaremos a andlise atendendo ao modelo classico da teoria
literaria e alguns procedimentos da analise de Conteludo: assume-se um posiciona-
mento interpretativo configurado no processo de leitura e interpretacéo dentro e fora
dos contornos linguisticos que configuram as obras em questao. Apresentaremos aqui
percepcdes advindas do trabalho em sala de aula de levantamento, discussdo de
modo tedrico-analitico. Tedrico no que concerne 0s aspectos situados nos estudos
realizados por Massaud Moisés na obra de Machado de Assis e de teoricos de visdo
mais filoséfica para compreender a obra da Clarice Lispector em dialogo com as per-
cepcBes dos alunos em forma de analise literaria, considerando questdes referentes
ao contexto, o tipo de linguagem, as figuras de linguagem.

5.1 Anéalise da obra O alienista

Pela perspectiva da Andlise literaria, com aspectos interpretativos do enun-
ciado da obra e da critica propriamente dita, como apresentam os inlmeros manuais
de literatura, bem como os livros didaticos, a obra de Machado de Assis pode ser
dividida em duas fases, a primeira romantica e a segunda provida de um estilo de
época realista.

Machado de Assis, a rigor, ndo se prende as delimitagcbes de um estilo de
época: ele sempre cria seu préprio estilo por meio de uma linguagem que o consagra
e evidencia um publico leitor que o admira por sua visao particular sobre a sociedade
e sobre as qualidades e vicios representativos em suas personagens.

Além das obras consagradas — os romances, temos o conto O alienista que,
no dizer do critico Massaud Moisés: “ esta para o conto machadiano assim como Dom
Casmurro esta para o romance “. (in: O Alienista, 1966: 174), dado o valor que a obra,
ainda que desvinculada ao género romance e estando presente na sua fase de sua
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producdo mais critica, atendendo assim o modelo de pensamento da época, é capaz
de transmitir aos seus leitores — critica aos papéis sociais, aos regimes sociais e as
relacdes de poder, visivelmente caricatas e representativas de papéis sociais vividos
pelos cidadaos da época em que a obra fora escrita.

Em linhas gerais, Machado de Assis aborda nessa obra os estere6tipos e
faz o leitor refletir sobre suas acdes, bem como sobre o conceito de loucura, alienacgéo,
subordinagéo, poder.

A primeira edicdo em livro de O alienista é de 1882, incorporado ao volume
Papéis avulsos. Anteriormente, havia sido publicado em A estacao” (Rio de Janeiro),
de 15 de outubro de 1881 a 15 de marco de 1882, mesma época de Memaorias pos-
tumas de Bras Cubas, obra representativa e irradiadora da segunda fase do estilo
machadiano.

5.1.1 Aspectos notacionais sobre a questao do género

Para muitos criticos, O alienista se classifica como uma novela; levados
pelo critério do nimero de paginas, que em algumas edicdes, chega a mais de oitenta.
“Outros, conduzidos pela analise intima da narrativa”, como observa o critico Massaud
Moisés, “classificam-na entre os contos machadianos, no que estéo certos” — conclui
o critico (p. 173). E sobre a percepgéo da andlise sobre a narrativa e o aval do estu-
dioso Massaud Moisés, que adotaremos a terminologia da obra pertencer ao género
conto, a medida que ndo ha razéo para classifica-lo como novela, pois faltam-lhe as
caracteristicas fundamentais da novela na obra O Alienista, tais como:

a) Grande numero de células draméticas;
b) Preocupacéo com o enredo, ele é tratado em segundo plano;

c) Superficialidade de caracteres, visto que a preocupacao do autor € contar a
histéria; ndo aprofundar nas biografias das personagens; e

d) Jogo da intriga embaralhada para manter acesa atencé&o do leitor.
Como ressalta Massaud Moiseés,

[...] se fosse novela, seria a Unica que a pena de Machado de
Assis escreveu, quando sabemos, pelas caracteristicas fundamentais
da novela [...], que seu talento era infenso a tais preocupacées. E um
conto, dos mais extensos que escreveu, mas conto apesar disso, pois

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 131

0 numero de péaginas € pormenor secundario para classificar a obra”
(op cit p. 173).

Observa-se, dessa forma, que a premissa de que o conto se justifica por
ser uma narrativa curta, em que a histéria se desenvolve linearmente, com principio,
meio e fim, abolindo-se os pormenores secundarios, nao € suficiente e determinante
para a classificacdo dessa obra, principalmente em se tratando do estilo machadiano.
Sua narrativa ndo € curta, ha linearidade, mas o que sobressai € a necessidade de
uma acéo incisiva e direta, numa linguagem essencialmente narrativa, sem a constru-
cao de imagens descritivas tdo comuns nos romances e nas novelas.

Em sintese, pode-se dizer que o conto, na sua estrutura tradicional, tam-
bém presente na obra de Machado de Assis constitui unidade dramética, contém um
s6 conflito, um sé drama, uma sé acdo, justificando assim, sua caracteristica como
pertencente ao género conto.

Reconhece-se também a brevidade instaurada, pois o contista ndo nos da
a visdo da vida das personagens na sua totalidade, mas procura nela um momento
representativo, circunstancial e importante para demonstrar, como ocorre na fotografia
gue apenas evidencia aquilo que foi captado pelo “flash”, segundo determinada esco-
lha de arranjos figurativos da cena que sera eternizada. Em funcéo disso, jamais se
prolonga, prendendo-se ao episddio em foco, ndo se perdendo o autor na analise de-
talhada dos fatos. Alias, é o proprio Machado de Assis quem nos lembra desta carac-
teristica do conto, quando escreve em O alienista:

O assombro de Itaguai foi grande; néo foi menor a alegria dos
parentes e amigos dos reclusos. Jantares, dangas, luminarias, musi-
cas, tudo houve para celebrar tao fausto acontecimento. Nao descrevo
as festas por nao interessarem ao nosso proposito (ASSIS, 1967:
223).

Machado se quisesse escrever uma novela, certamente se alongaria “des-
crevendo festas”. Todavia, tinha consciéncia das caracteristicas do conto e n&o foi
além do necessério, a ponto de se valer dessas caracteristicas para estabelecer o
dialogo com seus leitores. Observamos isso quando o narrador descreve: “O desfecho
deste episddio da cronica itaguaiense é de tal ordem e tdo inesperado, que merecia
nada menos de dez capitulos de exposi¢cdo; mas contento-me com um, que sera o
remate da narrativa...” (ASSIS, 1967: 229).
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Observa-se nesse fragmento que ele dialoga com o leitor, justificando sua
brevidade descritiva, bem como afirma GOMES (1970) acerca das caracteristicas do
género: “concisao do pensamento, sutileza de ideias e sobriedade de estilo, que o
habilitavam a exercer perfeitamente a engenhosa arte do conto”.

A maturidade de Machado como contista se alcanca na década de 1880,
apos a publicacdo de Memoérias péstumas de Bras Cubas, quando escreveu quase
metade de sua producéo literaria total: A década de 1880, afirma Eugénio Gomes
(1970) &, as claras, o periodo culminante do conto machadiano, por ser aquele em
que, pelas encontradas perspectivas da sua cosmovisao e pela forga criadora do es-
tilo, o artista se encontrava na plenitude de seus poderes de idealidade e de expres-
sdo. Entrara a predominar um novo e insdlito elemento: o0 humorismo irénico, que tem
por centro de irradiacdo as Memarias Péstumas de Bras Cubas.

Em geral, os contos machadianos dessa época se caracterizam pela ironia
satirica as criacdes contemporaneas da filosofia, da ciéncia e da politica, revelando o
escritor “um ar entediado de quem ja houvesse perdido mais ou menos completa-
mente a ilusdo do homem”.

Como observa Eugénio Gomes (1970: 12), a alienagéo foi um tema muito
explorado pelos principais contistas do século XIX. Gogol, Tolstoi, Tchecof, Maupas-
sant, todos escreveram narrativas sobre alienados mentais.

Assim, pela perspectiva tematica, Machado de Assis apenas reproduz a
tendéncia temética da época, observa a sociedade, tem rigor satirico e critico sobre o
comportamento humano e traz a nosso contexto sua visdo sobre alienacédo e loucura.
Além dessa linha irbnico-satirica, representativa do contexto historico e de producéo,
sobressai também a de psicologia individual ou social, como podemos observar na
presente obra.

51.2 Enredo

Para delinear o enredo de O alienista, vamos dar a palavra a Ivan Ribeiro
e a Vianna Moog, autor de Herois da Decadéncia (1964: 132-136).

Ribeiro afirma ser fato consensual admitir que O alienista adota o assunto
da loucura como instrumento de satira a ciéncia do século XIX, mais especificamente
ao cientificismo de orientagao positivista. Todavia, é possivel supor que a denuncia
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irbnica da ciéncia e a investigacdo humoristica da loucura exercem funcao subsidiaria
em argumento mais abrangente.

Essa nova hipotese de leitura, que aqui se propde, possibilita o entendi-
mento do texto como imitacao grotesca da histéria do mundo, particularizada no pro-
cesso de hierarquizagdo de uma pequena cidade do interior do Brasil, apresentando
de modo patrticular, essa abrangéncia no contexto nacional, ja que, naquele contexto
histérico, o Brasil ndo era visto internacionalmente como um pais emergente de fun-
damental importancia no campo da Ciéncia. Tal fato explica o estudo valorizado fora
do pais, aspecto bastante evidenciado nos textos dos nossos escritores romanticos e
realistas do século XIX.

Simao Bacamarte, o alienista, nasceu com a paixao pela ciéncia. Filho da
Vila de Itaguai estudara em Coimbra e Padua, regressando para ca com fama do
maior dos médicos do Brasil, de Portugal e das Espanhas.

A ciéncia era seu universo. Na medicina, impressionara-o principalmente o
recanto psiquico — a patologia cerebral. Dominado por um sentimento humanitario,
achou ele de construir uma casa para alienados, a qual tomou o0 nome de Casa Verde.
O objetivo de Siméo era aprofundar o estudo sobre a loucura até o ponto em que
pudesse penetrar a causa do fenbmeno e descobrir o0 remédio universal para esse
mal.

N&o Ihe faltava campo para investigacfes. A Casa Verde ia alojando os
loucos de Itaguai, bem como os lugares vizinhos e, dentro em pouco, furiosos, man-
s0s, monomaniacos, formavam ja uma pequena povoacao.

A variedade impressionou o Dr. Sim&do Bacamarte. Com o tempo, uma pro-
funda teoria entrou a trabalhar-lhe o cérebro. Era uma dessas grandes teorias capazes
de alargar os horizontes e as bases do universo, demonstrando assim sua autovalori-
zacdao intelectual e cientifica, por meio da observacao e seu talento em estabelecer
julgamentos.

Crispim Soares, o boticario, foi o primeiro a gozar as honras da iniciacéo
na teoria do alienista, que o recebeu para a entrevista “com a alegria prépria de um
sabio, uma alegria abotoada de circunspeccéao até o pescoc¢o” (ASSIS, 1967: 183).

Na opinido de Bacamarte, a deméncia abrangia vasta superficie de cére-
bros.
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Supondo o espirito humano uma vasta concha, o meu fim, Sr.
Soares, é ver se posso extrair a pérola, que € a razdo; por outros ter-
mos, demarquemos definitivamente os limites da raz&o e da loucura.
A razéo é o perfeito equilibrio de todas as faculdades; fora dai insénia,
insénia e so6 insania. (ASSIS, 1967: 193).

Uma vez que a razao devia ser o perfeito equilibrio de todas as faculdades,
a Casa Verde estava destinada a ser a morada do mundo. E assim, efetivamente,
comecou a ser. Morada de um mundo de tipos de loucuras avaliadas por ele.

“A loucura, objeto de meus estudos, explicava o alienista, era até agora
uma ilha perdida no oceano da razdo; comeco a suspeitar que € um continente.” (AS-
SIS, 1967: 191). Observa-se mais uma vez a supervalorizagéo de si e do caminho
tomado por suas hipoteses e interpretacdo acerca dos sintomas avaliados por ele
como sintomas de loucura:

e Este era recolhido porque, herdando uma fortuna que |lhe daria para viver
até o final dos tempos, entrou a dividi-la com 0s amigos, sem usura.

e Aguele, porque, subindo de simples albardeiro a grande proprietério, pas-
sava horas e horas a admirar sua casa, a mais bela e suntuosa de Itaguai.

e No primeiro viu o alienista a configuragcdo moral do mentecapto;
e No segundo, o amor das pedras, moléstia de cunho histérico.

E assim, numa semana, vinte pessoas da vila foram recolhidas a Casa
Verde. Novos pavimentos ja ndo comportavam a populacéo dos alienados do Dr. Ba-
camarte. A coletanea tornou-se dentro em pouco desenfreada.

e Num, que tinha o habito de cumprimentar a toda a gente, descobriu o alie-
nista a “vocacao das cortesias”.

e Qutro era recolhido porque dera curso a uma mentira.
e Qutro porque a divulgara.

e Tudo era loucura.

Os cultores de enigmas, os fabricantes de charadas, de anagramas, 0s
maldizentes, os curiosos da vida alheia, “ninguém escapava a vigilancia do alienista”.

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 135

Até Dona Evarista, mulher do alienista, foi recolhida a Casa Verde, com-
provando seu rigor cientifico capaz de estabelecer distanciamento pessoal do pesqui-
sador sobre o objeto de andlise e investigacdo. Muito mais que pesquisador da lou-
cura, Simao passou a ser um investigador de comportamentos.

Tal situagéo acabou por acirrar 0s animos e provocou, na vila, uma rebe-
lido. Era preciso derrubar o tirano e destruir a Casa Verde.

Liderados pelo barbeiro Porfirio, a camara foi deposta e o governo da ci-
dade foi entregue ao “ilustre Porfirio”. Ele seria deposto também por outro barbeiro,
numa manobra rapida e fulminante — aspecto de grande valor irbnico, ao pensarmos
no cenario da politica como lugar onde ha uma sucesséo de pessoas desprovida de
critérios.

Um dia, contudo, Itaguai acordou sobressaltada. Todos os loucos da Casa
Verde iam ser postos na rua. Simdo Bacamarte oficiara & cAmara municipal, comuni-
cando haver verificado das estatisticas da vila e da Casa Verde que quatro quintos da
populacdo estavam aposentados naquele estabelecimento. Nestas condic¢des, fora
obrigado a reconsiderar sua teoria que excluia da razao todos os casos em que 0
equilibrio das faculdades ndo se manifestasse perfeito.

Desse exame e do fato estatistico resultara para ele a convic-
¢éo de que a verdadeira doutrina ndo era aquela, mas a oposta e por-
tanto que se devia admitir como normal e exemplar o desequilibrio das
faculdades e como hipéteses patolégicas todos os casos em que
aqguele equilibrio fosse ininterrupto. (ASSIS, 1967: 222).

Depois disso, todos passaram a acreditar na lealdade do alienista e a vida
politica da vila se normalizou.

Observa-se que, desta vez, a influéncia a Casa Verde foi menor. Ainda as-
sim, apareceram alguns exemplares. Um dos vereadores da camara, o vigario da vila
e alguns outros. Um advogado esteve a pique de ter o mesmo destino. Nele, Simao
Bacamarte descobriu tal conjunto de qualidades morais e mentais, que era perigoso
deixa-lo na rua. Preparou-lhe uma prova de honestidade e as qualidades do advogado
foram totalmente anuladas. “O distinto jurisconsulto deveu a esta experiéncia a liber-
dade” (ASSIS, 1967: 228).

Os novos reclusos foram, convenientemente, alojados por classes. Aqui era
a galeria dos modestos. Ali, a dos tolerantes. Além, a dos integros. Vinham depois 0s
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veridicos, os leais, 0s magnanimos, os sinceros, todos agrupados conforme a quali-
dade predominante.

O pensamento cientifico, no que rege as acdes relacionadas a separacao,
agrupamento, discriminacdo, segmentacao, descri¢cao e categorizacao se fizeram pre-
sentes e em tom satirico e Machado de Assis evidencia seu posicionamento critico e
de deboche acerca do tema — a ciéncia sendo proveniente de critérios Unicos e uni-
versais capazes de tudo classificar, separar e explicar.

Simao Bacamarte também aborda a ciéncia pela perspectiva terapéutica,
neste ponto, revelou qualidades excepcionais. As curas foram pasmosas pela rapidez,
pelo qual combatiam o mal, colocando a prova a qualidade moral predominante que
se identificava. Ninguém conseguiu escapar a eficiéncia desse campo da Ciéncia.

Houve um doente poeta que resistiu a tudo. Siméo Bacamarte
comecava a despertar da cura, quando teve a ideia de mandar correr
a matraca para o fim de o apregoar como um rival de Garcado e de
Pindaro. — Foi um santo remédio. (ASSIS, 1967: 230).

O vereador:

Tao cruelmente afligido de moderacéo e equidade teve a feli-
cidade de perder um tio; digo felicidade, porque o tio deixou um testa-
mento ambiguo, e ele obteve uma boa intercepta¢éo corrompendo 0s
juizes, e embacando os outros herdeiros. A sinceridade do alienista
manifestou-se nesse lance; confessou ingenuamente que nao teve
parte na cura; foi a simples vis medicatrix da natureza (ASSIS, 1967:
231).

Também o vigario, submetido a uma prova, viu por agua abaixo as suas
piedosas e sacramentadas virtudes morais e espirituais. Assim também a mulher do
boticario e todos os outros. A Casa Verde estava de novo vazia.

Mas essas curas tao faceis incutiram uma terrivel suspeita no espirito do
alienista. Estariam eles de fato doidos? Teria sido dele a cura?

Ou o que pareceu cura ndo foi mais do que a descoberta do
perfeito desequilibrio do cérebro? [...]

Sim eu ndo posso ter a pretensdo de haver-lhes incutido um
sentimento ou uma faculdade nova; uma e outra existiam no estado
latente, mas existiam (ASSIS, 1967: 233).
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Comecava a duvida. Entretanto, ndo se conformava o alienista que em lIta-
guai ndo houvesse nenhum cérebro consertado. Dai a considerar-se a si mesmo o
detentor do perfeito equilibrio foi um passo.

Sim, h& de ser isso, pensou ele. Simdo Bacamarte achou em
si 0s caracteristicos do perfeito equilibrio mental e moral; pareceu-lhe
gue possuia a sagacidade, a paciéncia, a perseveranca, a tolerancia,
a veracidade, o vigor moral, e a lealdade, todas as qualidades enfiem
gue podem formar um acabado mentecapto. Duvidou logo, é certo, e
chegou mesmo a concluir que era ilusdo; mas sendo homem prudente,
resolveu convocar um conselho de amigos, a quem interrogou com
franqueza. A opinido foi afirmativa.

— Nenhum defeito?

— Nenhum, disse em coro a assembleia.

— Nenhum vicio?

— Nada

— Tudo perfeito?

— Tudo. (ASSIS, 1967: 234)

Estava ali um espécime raro, um espirito perfeitamente equilibrado, um ho-
mem dotado de todas as qualidades morais e mentais — um auténtico, um verdadeiro
mentecapto, um alienado que gravitava em volta da carcomida e corrompida humani-
dade, colocando em xeque a prerrogativa da alienacdo como esséncia fundamental
para a falta de autocriticidade e clareza a respeito dos fatos que os rodeavam.

A pretensdo, o espirito narcisista estava velado pelo discurso da ciéncia
gue tudo determinava, previa e explicava. Ele, na condi¢cdo de servo da ciéncia, teria
esse poder, era, portanto, o porta-voz da ciéncia e de seu discurso e métodos, capa-
zes de cega-lo.

“Era decisivo. Sim&o Bacamarte curvou a cabeca juntamente alegre e triste,
e ainda mais alegre do que triste. Ao continuo, recolheu-se a Casa Verde” (ASSIS,
1967: 234).

N&o era possivel levar mais longe que Machado de Assis o arrasamento
da razao e das teorias que a proclamavam o ultimo reduto de todas as verdades —
conclui Vianna Moog.

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 138

5.1.3 Estilo da época

Embora ndo se possa prender Machado de Assis as delimitacdes de um
estilo de época, parece-nos ponderavel em O alienista o estilo de época realista a
gue Machado, indiretamente, estava ligado.

A base cultural e histérica do realismo € a ciéncia, que dominou as aten-
¢Oes na segunda metade do século XIX, chegando mesmo a adentrar no século XX.
Varreu 0 mundo uma onda impetuosa de materialismo, como o positivismo de Conte,
0 evolucionismo de Darwin, o psicologismo de Wundt, o determinismo de Taine, que
se alastra pelo espirito humano como verdadeira paixao.

Nasce o0 gosto pela analise (psicologica ou socioldgica), a objetividade, a
observacéo, a fidelidade, a impassibilidade, a impessoalidade, etc. que sdo as carac-
teristicas dominantes no realismo.

A preocupacao na literatura era mostrar a realidade, por meio da constru-
céo de um retrato fiel e preciso. Neste sentido, pode-se dizer que o realismo foi um
estilo engajado-vetado para a realidade, assumindo uma atitude polémica e critica em
relacdo a sociedade burguesa de entdo e aos valores apregoados pela época.

Em suma, como chegou a afirmar Eca de Queiroz: “o realismo € a anatomia
do carater. E a critica do homem. E a arte que nos pinta a nossos proprios olhos —
para condenar o que houver de mau na nossa sociedade.”

5.1.3.1 Principal caracteristica

A principal caracteristica realista em O alienista € o tom satirico e irbnico
que perpassa a obra, numa critica ao mesmo tempo veemente e humoristica dos va-
lores cientificos da época. Aqui Machado se volta, impiedosamente, contra a tirania
cientificista do Dr. Simdo Bacamarte, tirania essa que vem configurada no proprio
nome do doutor (“bacamarte”).

E o que observa Eugénio Gomes quando afirma:

n’ O alienista o Dr. Simdo Bacamarte, ja caracterizado pelo
sobrenome, institui a ditadura da ciéncia com um autoritarismo feroz,
gue revela as duas faces da séatira: a da monomania ideoldgica e a da
crueldade do homem contra o homem em nome de principios sagra-
dos (ASSIS, 1967: 12).
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“Se o Humanismo importa num libelo aos sistemas filosoficos da passada
centuria, O alienista constitui a maior invectiva ja feita as suas convic¢oes cientificas”
afirma Vianna Moog (1964: 132).

Mas a sétira do conto ndo se volta apenas contra a Ciéncia. Esta presente
também no livro a figura do barbeiro que encarna a figura dos chefes politicos. E dos
apices de ironia e sarcasmos cheios de humor a passagem em que Machado de Assis
narra a tomada do governo pela for¢a das circunstancias, quando se invertem os pa-
péis de modo ridiculo e comico.

5.1.3.2 Ingrediente do realismo

Além deste ingrediente bem préprio do realismo, pode-se observar ainda
no livro a preocupacdo em narrar a histéria com espirito de objetividade e impessoa-
lidade, apresentando com fidelidade os fatos contidos nas “crénicas”:

“‘Dizem os cronistas que ele morreu dali a dezessete meses, no mesmo
estado em que entrou, sem ter podido alcancas nada. Alguns chegam ao ponto de
conjeturar que nunca houve outro louco, além dele, em Itaguai”. (MOOG, 164: 135).

5.1.3.3 Perspectiva do Dr. Bacamarte

Da perspectiva do Dr. Bacamarte, o gosto pela anélise se acha configurada
em diversas passagens.

O doutor era homem de ciéncia, como se sabe, e a sua abor-
dagem de realidade tinha que ser, obviamente, dele, empanados pela
cogitacdo, subiam do livro ao teto e baixavam do teto a livro, cegos
para a realidade exterior, videntes para os profundos trabalhos men-
tais (ASSIS, 1967: 207).

Evidentemente por se tratar de conto, seria até mesmo incoerente a pre-
senca de elementos que exemplificassem o gosto pelo detalhe ou a preocupacao em
analisar, por parte do escritor. Esses aspectos sao mais frequentes no romance onde
o campo lhes é mais propicio.
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514 Estilo machadiano

A mensagem transmitida por Machado de Assis em seus livros tem sempre
como veiculo de expresséo o estilo inconfundivel, marcado pelo humor e pela ironia,
em linguagem sempre correta e bem cuidada, além de sobria e apurada.

5.1.4.1 Gosto pelo humor

Posto como irradiacdo das Memoérias postumas de Bréas Cubas, O alie-
nista herdou desse romance o gosto pelo humor, pela ironia, pela satira, pelo sar-
casmo. Como as Memarias, O alienista é também escrito “com a pena da galhofa e
a tinta da melancolia”. Todo o livro pode ser colocado como exemplo desses ingredi-
entes, mas vamos lembrar alguns episddios como ilustracao.

Dentre outros exemplos que o livro oferece, basta ver o jeito como o alie-
nista escolhe a esposa para perpetuar a dinastia, justificando assim a escolha a um
tio, visto ndo ser a eleita (D. Evaristo) muito bonita: “Simao Bacamarte explicou-lhe
que D. Evarista reunia condicdes fisiolégicas e anatdbmicas de primeira ordem, digeria
com facilidade, dormia regularmente, tinha bom pulso, e excelente vista; estava assim
apta para dar-lhe filhos robustos, saos e inteligentes” (ASSIS, 1967: 179).

Apesar da escolha criteriosa (quase cientifica), D. Evarista ndo Ihe deu ne-
nhum filho: “D. Evarista mentiu as esperancas do Dr. Bacamarte, ndo |lhe deu filhos
robustos nem mofinos” (ASSIS, 1967: 180), embora o doutor tivesse feito “um estudo
profundo da matéria” e enviado “consultas as universidades italianas e alemas...”

Outro exemplo claro é a resposta que o alienista da ao rei de Portugal de-
sejoso de prendé-lo na metrépole para usufruir de seus conhecimentos:

“— A Ciéncia, disse ele, Sua Majestade, € o meu emprego Unico; Itaguai é
0 meu universo” (ASSIS, 1967: 179)

Carregado de humor e ironia é o episddio do barbeiro, que foi recolhido a
Casa Verde por ter liderado a rebelido que depds a “Camara”, e, recolhido uma se-
gunda vez, por manifestar-se indisposto (um ato de lucidez) a participar-se de uma
segunda rebelido: “Preso por ter cdo, preso por ndo ter cao! Exclamou o infeliz” (AS-
SIS, 1967: 229).
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5.1.4.2 Gosto pelas citacdes

Outra constante no estilo de Machado de Assis é 0 gosto pelas citacdes
gue comprovam algum pensamento que quer transmitir ou servem de suporte a al-
guma ironia ou ideia, ou proposi¢cdes. De qualquer forma, as citacbes sempre consti-
tuem uma dificuldade para o leitor mediano e refletem a espantosa cultura machadi-
ana, apesar de seu autodidaticismo. Estédo presentes personalidades, referéncias his-
toricas ou literarias que precisam ser pesquisadas. As vezes, até citagdes em outras
linguas como a que aparecem no cap. V, extraida da Divina Comeédia, de Dante
Alighieri: “La boca sollevo dal fiero pasto”.

Quel “seccatore” ... (“A boca suspendeu do fero alimento aquele peca-
dor...”).

E as frequentissimas citacdes latinas:
“Sed victa Catoni” (cap. VIII): “Mas para Catdo a causa estava perdida”;
“Plus ultra!” (cap. XIlI): “Mais além!” nunca estar satisfeito).

“Vis medicatrix” (cap. XIII): “Forga curativa”.

5.1.4.3 Citacdes biblicas

Outro elemento de referéncia eram as citacdes biblicas sempre presentes
no estilo machadiano, o que atesta que a Biblia era realmente, “o seu livro de cabe-
ceira”, como testemunha Massaud Moisés.

Em mais de um lugar, elas podem ser constatadas, como no cap. Il, ao
referir-se ao “dito de S. Paulo aos Corintios”, ao episédio da “Torre de Babel”, ao rei
“Davi”; e no cap. lll, quando se refere ao “6leo do Cantico” e ao “sonho do hebreu
cativo”.

5.1.4.4 Status das personagens

Outro aspecto digno de destaque na leitura de Machado de Assis € o “sta-
tus” das suas personagens: em geral, sdo pessoas bem estabelecidas na vida cujo
unico trabalho é serem personagens de Machado de Assis. E claro que isto reflete o
padrao de vida da sociedade de entdo — burguesa. Como reflete Gustavo Coracao
sobre as razbes pelas quais a obra se apresenta assim: “Como homem e cidadao,
Machado de Assis é um genuino representante da sociedade liberal burguesa, e ha
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de ser por isto que, insensivelmente, inconscientemente, o trabalho ndo entra na di-

namica de sua ficcao”.

5.1.5

5.1.6

a)

b)

f)

9)

Estrutura da obra

Trata-se de um conto longo, estruturado em treze capitulos.

Quanto a montagem, € valido elucidar que Machado de Assis se funda-
menta em possiveis “cronicas”. Observe que, com alguma frequéncia, ele
se refere aos “cronistas” e as “crénicas da vila de Itaguai” como, alias, tem
inicio O Alienista: “As crénicas da vila de Itaguai dizem que em tempos re-
motos vivera ali um certo meédico, o Dr. Simdo Bacamarte, filho da nobreza
da terra e o maior dos médicos do Brasil, de Portugal e das Espanhas.”
(ASSIS, 1967: 179).

Também o fecho do conto apresenta a mesma referéncia: “Dizem os cro-
nistas que ele morreu dali a dezessete meses, no mesmo estado em que
entrou, sem ter podido alcancar nada” (ASSIS, 1967: 235).

“Os tempos remotos” a que se referem as cronicas, pelas indicacdes dadas,
remontam a primeira metade do século XVIII (reinado de Dom Jo&o V).

A acao transcorre, como ja se viu, em Itaguai, “cidadezinha do Estado do
Rio de Janeiro, comarca de Iguacu”, conforme declara o critico Massaud
Moisés em nota de pé-de-pagina da edicdo consultada e explicitada nessa
analise.

A narrativa é feita em terceira pessoa, com o narrador fundamentado nas
aludidas cronicas.

Para um conto, ha excesso de personagens O Alienista. E evidente que a
acao se desenvolve em torno do Dr. Simdo Bacamarte, ndo passando as
outras de personagens referenciais.

Descricao das principais personagens:

Dr. Simao Bacamarte: é o protagonista da historia. A ciéncia era seu uni-
verso — seu “emprego unico”, como diz. “Homem de Ciéncia, e s6 de Cién-
cia, nada o consternava fora da Ciéncia” ASSIS, 1967: 189). Representa
bem a caricatura do despotismo cientificista do século XIX (como esta no
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b)

d)

proprio sobrenome). Acabou se tornando vitima de suas proprias ideias, re-
colhendo-se a Casa Verde por se considerar o Unico cérebro bem organi-
zado de Itaguai.

D. Evarista: é a eleita do Dr. Bacamarte para consorte de suas glorias cien-
tificas. Embora nédo fosse “bonita nem simpatica”, o doutor a escolheu para
esposa porgue ela “reuni condicfes fisiologicas e anatdbmicas de primeira
ordem”, estando apta para dar-lhes filhos robustos, sao e inteligentes” (AS-
SIS, 1967: 179). Chegou a ser recolhida & Casa Verde, certa vez, por ma-
nifestar algum desequilibrio mental.

Crispim Soares: era o boticario. Muito amigo do Dr. Bacamarte e grande
admirador de sua obra humanitaria. Também passou pela Casa Verde, pois
nao soube “ser prudente em tempos de revolucdo”, aderindo, momentane-
amente, a causa do barbeiro.

Padre Lopes: era o vigério local. Homem de muitas virtudes, foi recolhido
também a Casa Verde por isso mesmo. Depois foi posto em liberdade por-
que sua reverendissima se saiu muito bem numa traducéo de grego e he-
braico, embora ndo soubesse nada dessas linguas. Foi considerado normal
apesar da aureola de santo.

Porfirio, o barbeiro: sua participacédo no conto é das mais importantes, posto
gue representa a caricatura politica na satirica machadiana. Representa
bem a ambicdo de poder, quando lidera a rebelido que depds o governo
legal. Foi preso na Casa Verde duas vezes; primeiro, por ter liderado a re-
belido; segundo, porque se negou a participar de uma segunda revolucao:
“preso por ter cdo, preso por néo ter cao” (ASSIS, 1967: 229).

Outros figurantes aparecem no conto. Cada um representando anomalias

e possiveis virtudes do ser humano. Ha loucos de todos os tipos no livro, o que justifica

0 excesso de personagens.

5.1.7

Problematica apresentada

Embora no século passado, a obra machadiana se revela sempre atual,

visto que a problemética apresentada pelo autor tem sentido universal: s&o os eternos

problemas humanos que Machado, em sua visdo aquilina, analisa de maneira pro-

funda e pungente. “E vao assim as cousas humanas!” — exclama ele no cap. XI.
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As cousas humanas de qualquer época, porque as verdades patéticas e
pungentes que envolvem a espécie humana nao envelhecem. Talvez envilecam. Os
séculos correm e € sempre a mesma loucura, numa repeticdo cada vez mais acele-
rada e alucinante.

N&o sera a Psiquiatra ou a Psicanédlise moderna uma réplica da Ciéncia do
Dr. Bacamarte? Sera que a Casa Verde caberia os loucos do mundo atual? Itaguali,
sem duvida, é apenas uma metonimia.

E o barbeiro? Nao encarnaria ele as pretensdes politicas de tantos regimes
que alastram pelo mundo, sobretudo na nossa malfadada América Latina? Ha tantos
exemplos de governos que sobem e descem como o barbeiro...

Como se vé, O alienista € de uma flagrante atualidade. Mas néo ¢é a reali-
dade brasileira ou fluminense. Ja afirmamos que Itaguai € apenas uma metonimia: na
verdade, o fenbmeno é universal — o0 que parecia “uma ilha” era, na verdade, “um
continente”, como comecava a suspeitar o Dr. Bacamarte.

Dois aspectos sdo ponderaveis em O Alienista, colocados, na visdo ma-
chadiana, satiricamente:

1) A sétira mais clara é ao cientificismo da época, configurada no Dr. Si-
mao Bacamarte, como ja apresentado. Sob o despotismo cientificista do
Dr. Bacamarte, a populacao de Itaguai ia capitulando impiedosamente.

Em nome da Ciéncia, “quatro quintos da populacdo estavam aposentados
na Casa Verde” (ASSIS, 1967: 222). Implantou-se o terror na cidadezinha. “Néao se
sabia ja quem estava sdo, nem quem estava doudo” (ASSIS, 1967: 202).

A Casa Verde chegou a ser considerada “um carcere privado” por um mé-
dico sem clinica, dadas as excentricidades cientificistas do Dr. Bacamarte. A situacao
chegou a tal ponto, que, liderada pelo barbeiro, eclodiu uma rebelido em Itaguai. A
Casa Verde se tornara a “Bastilha da razdo humana.” Era preciso destrui-la. Era pre-
ciso destruir o Dr. Bacamarte.

“— Morra o Dr. Bacamarte! Morra o tirano!” (ASSIS, 1967: 207).
“— Abaixo a Casa Verde!” (ASSIS, 1967: 208).

Os animos se serenaram quando o Dr. Bacamarte “recolheu a Casa Verde
a prépria mulher, a gquem amava com todas as forgas da alma. Ninguém mais tinha o
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direito de resistir-lhe, menos ainda o de atribuir-lhe intuitos alheios a Ciéncia” (ASSIS,
1967: 221).

Mas o inesperado haveria de acontecer nas experiéncias cientificas do Dr.
Bacamarte: revendo sua teoria a respeito da loucura, o doutor chegou a concluséo
sensata (quase toda a populagéo de Itaguai estava encerrada na Casa Verde) de que
tinha que “admitir como normal e exemplar o desequilibrio das faculdades e como
hipoteses patoldgicas todos 0s casos em que aquele equilibrio fosse ininterrupto” (AS-
SIS, 1967: 222). Quer dizer, seria considerado louco agora todo aquele que manifes-
tasse, “perfeito equilibrio das faculdades mentais”. num mundo de mentecaptos
‘louco” seria quem manifestasse alguma virtude, “um cérebro bem organizado”.

Mais uma vez em nome da Ciéncia, o Dr. Bacamarte procedeu a nova caga
cientificista: o padre Lemos, um juiz-de-fora, um vereador honesto, um antigo rival que
manifestou “retiddo de sentimentos, boa-fé, respeito humano e generosidade” (ASSIS,
1967: 226) a mulher do boticario que revelara alguma “beleza moral”’, e mais alguns
espécimes raros que viviam em Itaguai.

Colhido o material, o doutor procedeu a analise dos exemplares e ao paci-
ente trabalho da cura dos pacientes: “cada beleza moral ou mental era atacada no
ponto em que a perfeicado parecia mais solida; e o efeito era certo” (ASSIS, 1967: 231).
Nenhuma virtude dos “equilibrados morais ou mentais” conseguia resistir as provas a
gue os submetia o Dr. Bacamarte.

A todos, o alienista ia restituindo a liberdade, depois de demonstrar “o per-
feito desequilibrio do cérebro” (ASSIS, 1967: 233) de cada um deles. Todos voltavam
a louca e alucinante vida normal de cada dia! Sera que “n&o havia loucos em Itaguai?”
“ltaguai ndo possuiria um unico cérebro concertado?” (ASSIS, 1967: 233). O Dr. Ba-
camarte ia chegando a essas conclusdes. O trabalho da Ciéncia tinha sido em vao. A
Ciéncia nado conseguiu alterar a rota alucinante da Humanidade!

E, entre alegre e triste, o Dr. Bacamarte chegou a conclusao de que o Unico
“cérebro bem organizado” em Itaguai era o dele. Submetido a prova, o doutor se re-
velou como o unico possuidor de “um perfeito equilibrio das faculdades mentais e
morais”. Estava comprovado: O Dr. Bacamarte era o unico louco de Itaguai. E, “com
os olhos acesos de convicgéo cientifica”, o Dr. Sim&o Bacamarte, o mais ilustre dos
sabios dessas paragens, recolheu-se, solenemente a Casa Verde: era uma exigéncia
da Ciéncia.
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Por tras da satira machadiana, escondem-se 0s eternos e pungentes dra-
mas humanos: é o homem em sua caminhada pela vida a fora, numa corrida louca e
insensata. “Mais do que uma historia, diz Massaud Moisés, O alienista € uma inter-
pretacdo condensada na angustia do homem em face de sua condicéo de alienado
na terra onde vive e sua prisao apenas desfeita pela morte ou pela loucura impiedosa.
E o problema do homem de sempre em face das mesmas interrogacées; que é certo,
que ndo é? A verdade? Quem estd isento? Que vale, que ndo vale?” (ASSIS, 1967:
174).

No gesto derradeiro do Dr. Bacamarte, mais uma ironia profunda de Ma-
chado de Assis: num mundo de mentecaptos e alienados, s6 os lucidos (os que tém
perfeito equilibrio mental e moral) séo os verdadeiros loucos!

2) A segunda satira machadiana é de carater politico e se concentra na
figura do barbeiro Porfirio que, efemeramente, se tornou “o protetor da
vila (de Itaguai) em nome de Sua Majestade e do povo”. Seu objetivo
era “libertar Itaguai da Casa Verde e do terrivel Simdo Bacamarte” (AS-
SIS, 1967: 213). Seu reinado, entretanto, dura pouco, sendo deposto
por outro barbeiro, numa manobra rapida e fulminante.

A maneira como Machado de Assis narra os fatos é bastante humoristica
dentro do contexto da obra.

O episodio de Itaguai ndo desmente as nossas tradi¢cdes politicas e revo-
lucionarias. Nem mesmo desmente as tradi¢des do povo latino-americano. Percebe-
mos, nos dias de hoje, exemplos atuais: quase que diariamente se vé governo que cai
e outro que sobe nos paises latino-americanos.

Lamentavelmente, muitas vezes, o poder cai has maos de gananciosos,
pessoas desprovidas de civilidade e virtudes, como esse barbeiro do conto, que pouca
coisa entende além da navalha e da barba. Levados pela ambicao do poder e pelas
circunstancias do momento se elegem como ditadores vitalicios em defesa dos ideais
democraticos e da ordem, em manobras rapidas e fulminantes.

Mais uma vez, a visao profética de Machado de Assis sobre a espécie hu-
mana se revela valida e sempre atual. O fenémeno, igualmente, ndo é brasileiro, nem
mesmo latino-americano. O fendmeno €, sem duvida, universal, percebido e compre-
endido na cidade de Itaguai.
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5.2 Amor -0 conto — Analise literaria

A temética do conto Amor é a submissédo da mulher de classe média a
rotina familiar, regida pelos padrbes patriarcais. A narrativa segue as mesmas carac-
teristicas dos outros contos de Lacos de familia, cuja abordagem é a constante e
cansativa rotina que leva, segundo muitos estudiosos e analistas da obra, a automa-
cao na vida das pessoas que ndo conseguem prestar atencéo a sua volta.

O cenério para essa narrativa €, mais uma vez, montado na cidade do Rio
de Janeiro, 0 que se comprova com a citacdo do Jardim Botanico, lugar que acolhera
a protagonista para seu momento de epifania, iniciado pelo incbmodo que o0 cego
mascando chiclete lhe causou.

O mundo da personagem Ana se resume a sua casa e a falsa felicidade do
ambiente familiar inserido ao estere6tipo de familia perfeita. Compete a essa perso-
nagem ser boa mée e esposa, mulher correta e bem comportada, devotada a seus e
aos afazeres domeésticos, cuidando com esmero do apartamento, seu porto seguro. O
préprio nome Ana, muito bem selecionado pela autora, em hebraico significa “pessoa
benéfica, piedosa”. E sera por meio dessa identidade atribuida ao nome que o leitor
mais atento consegue perceber a justificativa para o nome do conto.

A personagem Ana mostra-se fragil e o sentimento de tranquilidade comeca
a ser alterado e seu mundo comeca a se desmoronar quando vé um cego mascando
chicletes tirando-lhe da zona de conforto e do sossego de sua vida mediocre, mas
agradavel, afinal ela ndo teria problemas aparentes que demonstrassem tracos de
infelicidade. Era casada, tinha filhos e desempenhava normalmente o papel social
atribuido a dona do lar. Aspecto que ainda hoje perpetua em nossa sociedade.

Essa quebra da tranquilidade tem como causa simbdlica a brusca freada
do bonde, pois Ana é despertada de sua vida de rotinas e, sentindo-se ameacada com
a insegurancga que nela se instala, tenta desesperadamente reencontrar-se e fechar-
se novamente em seu interior, mas alguém estava a enxergando além do que deveria.
Esse alguém era o cego e isso a perturbava.

A autora evidencia o paradoxo da vida e elucida de modo simbdlico a re-
presentacdo dessa vida rotineira, estereotipada, atribuida a posicdo da mulher no
mundo condicionado a submisséo que historicamente esta associada ao género fragil.
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Nota-se que Clarice — apresentando esse olhar social sobre a figura da
mulher, bem como o anseio por mudancas internas evidenciadas por Ana apos a re-
velacdo acerca de sua vida mediocre — revela a dicotomia da Lispector, na pessoa da
narradora e de Gurgel, seu marido, na pessoa de Ana, a dona de casa fiel aos seus
afazeres e no cuidado da familia.

Observamos duas Clarices que tentam coexistir em simbiose reciproca, por
meio da ambiguidade notéria na relacao familiar, uma vez que o porto seguro se fazia
pela e na relacdo entre a personagem e seus familiares, o que nos remete também a
dualidade da funcao do espelho — aquele que reflete a propria imagem, daquele que
se vira na pessoa do cego que, nos valendo do principio do contexto de producéo, as
condicbes em que o texto fora escrito, poderia representar a negacao da autora em
nao se reconhecer em si, a0 mesmo tempo que serviria como maneira de se demons-
trar o descontentamento para aquele tipo de situagao retratada.

Logo, a necessidade de se enxergar verdadeiramente por si, deixa de de-
pender da forma pela qual seus entes queridos a enxergavam, mas da forma pela qual
0 cego, paradoxalmente, permitiu-se ser vista de forma que ninguém antes havia visto
antes.

Mundos paralelos ou mundos em conflitos se instauram durante a narrativa
e, ao final, o olhar no espelho nos da a ideia do olhar para si, como concluséo acerca
da viagem pelo mundo desconhecido por Ana.

O enredo trata esse descontrole emocional da personagem e € construido
por meio de metéaforas e por agcdes que demonstram, no plano da narrativa, as conse-
guéncias desse despertar, desse descontrole sadio, mas inesperado e tdo propenso
a estabelecer a imagem de um eu que nao se vé como sujeito de acdo, mas de re-
cepcao e controle de a¢les alheias.

Assim, o perder o ponto de descida concerne ao perder o caminho de volta
a sua vida tranquila e morna. Os cendrios passam a ganhar vida porque a simbologia
reflete a leitura dada pela propria autora do desconhecido conhecido, do belo feio e
do agradavel nojento. Dualidades que evidenciam a inconstancia desconhecida da
personagem fechada em um modo de ser e agir aceitavel dentro do lar e pela socie-
dade como todo.

Ana desce no Jardim Botanico e la permanece, com a alma em estado de
sobrelevacao, por toda a tarde, até que anoite¢ca e se veja sozinha. Ndo a mesma

soliddo que lhe atingia a tarde dentro de seu lar e Ihe causava medo, o0 medo de n&o

Wagner Santos Araujo
Tese de Doutorado



A construcao de identidades: da leitura para o roteiro e do roteiro para a leitura
— um estudo analitico de projetos de adaptacgéo de textos literarios para jogos digitais 149

ser (til e ndo ter assim funcdo em seu proprio reflugio. Refugio que sé lhe dava segu-
ranca se estivesse na companhia dos seus entes.

Na chegada, grita para que abram o portdo e, no porto seguro, na casa,
apressa-se para realizar, como de costume, o ritual de suas obrigacfes domésticas e
faz o jantar as pressas para a familia. Sua vida poderia voltar a ser segura. Poderia
se sentir util e viva perto dos seus, mas nao, a revelacdo, o desconforto do olhar do
cego a fez enxergar além do “querer fazer” para ser, um olhar piedoso pelo outro que
se volta maximalizada para si. Isso lhe causa dor.

Durante o jantar, ndo presta atencdo a nada, a vida esta modificada, o ho-
mem mascando chiclete, a cegueira e a vida, a certeza de que a humanidade sofre e
gue ela tem motivos para sofrer e ndo sofrera antes por um comodismo “social” a faz
apertar o filho a ponto de assusta-lo e, quando todos se véo, diante do espelho, ouve
o fogéo dar um estouro. Era um defeito do fogédo, mas que a traz de volta para a vida
cotidiana e sem questionamentos além daqueles que a fazem viver para servir e assim
ser, abraca o marido, diz que néo quer que ele sofra (ela mesma estava sofrendo por
ter descoberto o mundo além do apartamento situado no novo andar). Ele ri, e ela,
antes de dormir, sopra a flama do dia.

Dada essa visao geral do conto, parece-nos um conto no estilo de crénica,
se pensarmos no descrever da cena do cotidiano e no enxergar poesia nas coisas
simples do dia a dia. Mas ndo ha poesia, ndo aquela no sentido de qualificador de
uma imagem plausivel de contemplacdo, mas de questionamentos acerca da existén-
cia, do verdadeiro papel assegurado ao homem, a mulher e ao conceito de familia
representativo da nossa sociedade patriarcal.

Assim, a narrativa pode ser vista por diferentes perspectivas: a social, a
psicoldgica e filoséfica. Todas essas visbes serdo capazes de apresentar parte da
complexidade da obra, podendo ser compreendida como literatura psicoldgica.

Ha apenas um nucleo de acéo e todas elas recaem sobre a personagem
que luta durante todo o tempo da narrativa contra a descoberta, contra si. Narrativa
linear, nas instancias, na dimensao da leitura, que séo afloradas pela tentativa de de-
cifrar todas as metéaforas e figuras de linguagem utilizadas, passando a compor uma
narrativa, no sentido pleno de leitura, alinear como o fluxo do pensamento do leitor
reflexivo e atento a cada momento da narrativa.

No que rege a filosofia, nos atentaremos aos estudos da filésofa Hannah

Arendt que afirmou que “uma vida vivida na privatividade do que € préprio ao individuo
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(idion), a parte do mundo comum, € ‘idiota’ por definicdo” e “para o individuo, viver
uma vida inteiramente privada significa, acima de tudo, ser destituido de coisas es-
senciais a vida verdadeiramente humana: ser privado da realidade”. Portanto, se, no
fundo, “Ana sempre tivera necessidade de sentir a raiz firme das coisas” e “fazia obs-
curamente parte das raizes negras e suaves do mundo”, alimentando “anonimamente
avida”, Ana era idiota por definicdo. Leitura dura, mas cabivel ao tipo de compreensao
percebida pelos alunos durante o processo de leitura, debate e levantamento de hip6-
teses realizadas em sala de aula.

Alude-se a essa percepcdao filosofica, a metafora da arvore cujas raizes
representam a vida obscura e anénima de Ana, que, entretanto € o sustentaculo da
sobrevivéncia daquilo que se vé da arvore em plena luz, a vida publica. Observa-se o
conflito entre a vida publica, regida por aspectos morais totalizadores e globais e a
privada, aquela escondida que pode demonstrar desvio de um desses, ou todos as-
pectos morais e globais, estabelecendo a ideia de dupla personalidade.

Em meio a crise, que pds em xeque seu idiotismo, Ana sente o Jardim Bo-
tanico ser tdo bonito a ponto de ter “medo do inferno” e € bem provavel que essa
sensacao esteja conectada ao suplicio de uma vida privada e subterranea. Sua casa
fica no nono andar e o nono circulo do Inferno, segundo a Divina Comédia de Dante
Alighieri, é o Gltimo e mais subterraneo de todos os circulos infernais. Imagem ilustra-
tiva que rege muitas analises acerca da obra e que pode ter sido estrategicamente
projetada por Clarice Lispector. O inferno que estd em nds, na nossa subijetividade,
na narrativa tem um lugar que também é fisico. Trata-se de uma narrativa que busca
elucidar a introspeccdo que € profunda e que € alterada pela vertente epifanica do
despertar que aflora a personagem sorrateiramente.

Essa perspectiva da fildsofa caracteriza a personagem Ana, com sua natu-
reza estereotipada de mulher submissa e que néo enxerga a seu redor a dimensao
do mundo e todos seus problemas e alegrias. Ignorar o mundo, sob essa perspectiva,
é ser idiota.

Trata-se apenas de uma posi¢do analitica que rompe a natureza romantica
dos papéis convencionais do ser “mulher”’ na sociedade, embora essa viséo turva ou
obscura do mundo sempre fora determinante para se obter a avaliacdo do homem
guanto a mulher ideal para se ter no lar e a mulher ideal para se ter nos bordeis.

Reafirma-se, dessa forma, o machismo e a prerrogativa acerca da mulher
ideal para se casar. A mulher ideal para se casar se encontra na raiz, nao na copa da
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arvore. Essa apresenta beleza e possiveis convencdes sociais ndo cabiveis para uma
dona de casa que é, por exceléncia, mée e esposa exemplar.

Seu sofrimento é interno e quando exposto, ndo é totalmente percebido
pelos demais. Ha a dificuldade em mostrar-se, e assim como as raizes, quando elas
atingem a superficie do solo, é sinal que a copa deve ser podada, e mais terra deve
ser colocada a seu redor, caso contrario a raiz secara e fara que todo o tronco morra
e a copa perca vida. Assim, a dor que € sufocada, quando ainda ganha vasao para o
“respirar”, a dor permanece e latente.

521 Tema: amor

A nocédo de amor como perda é recorrente no cristianismo, no platonismo
e na literatura. Observa-se isso, em diferentes estagios que envolvem a vida, o homem
e sua relacdo com o mundo. Assim, o amor esté vinculado a Deus, o qual amou o
mundo de tal maneira que perdeu seu filho unigénito para o bem desse mesmo
mundo. Bem como a Jesus, que amou o mundo perdendo a si, doando sua prépria
carne para que fosse compartilhada pelos homens (comunhéo) e na tradicao literéaria,
em Camdoes, é “um cuidar que ganha em se perder”.

Do mesmo modo pelo qual o perder, o doar e entregar-se estdo associados
ao ganhar, ao receber e ao contentar-se, observamos o conceito de amor presente no
conto de mesmo nome, como uma instancia da negacao do sujeito — Ana, em decor-
réncia de um amor institucionalizado que resvala ao lar, ao marido e aos filhos e nao
fica em si.

O tamanho do amor € proporcional ao tamanho da perda de si. Essa per-
cepcao € atribuida ao modo pelo qual Ana ama e interage com 0s seus entes. Mas o
amor ganha uma perspectiva que além da relacdo direta com seus familiares, retorna
para si e com isso resvala, também, numa propor¢éo maior, ao mundo além dos muros
de seu lar, chega a rua e ao retornar a si, vem em forma de dor e sofrimento.

Trata-se de um conto de tematica paradoxal. Ana é tomada de amor na
medida em que Ihe ocorrem perdas: ela perde o sentido normal do tato e a rede de
trico fica “aspera entre seus dedos”; perde o sentido de haver um lar no mundo, pois
este se mostra mais “hostil” e “perecivel”’, chegando a sentir-se “expulsa de seus pro-
prios dias”; perde o senso de orientacdo a ponto de segurar-se no banco da frente
‘como se pudesse cair do bonde”; perde o ponto em que deveria descer; perde a
nocéo de tempo que ficou no Jardim e chega a sentir-se “banida” para o lado dos que
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“‘lhe haviam ferido os olhos”. E com essas perdas, controlaveis, ela passa a enxergar
tudo a seu redor, com aquele amor que era direcionado apenas a seu mundo perfeito
e seguro.

No conto, junto ao conceito de amor como perda, esta o conceito de pie-
dade rousseauniana. Em Rousseau, a piedade é definida como capacidade do ho-
mem em “temperar o ardor que sente por seu bem-estar por meio de uma repugnancia
inata ao ver o semelhante sofrer”. Esse sofrimento se dé pela forma de assombro e
depois nojo e incerteza sobre o que realmente se espera de si em relacéo aos outros.
Antes se esperavam 0s adjetivos que enobrecessem sua presenca no lar, nas quali-
dades de mae e esposa. Depois comeca-se a compreender o sofrimento e a autopie-
dade pela certeza de nao ter sido enxergada por si e pelos seus antes e que, de fato,
nao poderia ter outra funcdo a ndo ser servir e estar disponivel a seus entes. Ela passa
a enxergar-se para poder enxergar 0s outros com piedade, ainda que essa piedade
tivesse vindo da visdo do cego sobre si.

O amor piedoso €&, dessa forma, paradoxal, pois a dogura de estar amando,
de sentir-se leve por se haver perdido, mistura-se a repugnancia e ao sofrimento
alheio, a medida que esse sofrimento passa a ser seu também.

O sofrimento que Ana sente pelo cego que “mascava chicles na escuridao”
e pelo Jardim Botanico que “apodrecia” opera nela o paradoxo do amor piedoso: ela
sente uma “nausea doce”, nojo e fascinio. E esse paradoxo que a linguagem da autora
evidencia a seu leitor e que compde a epifania — revelacdo — que requer a negacao,
ou substituicdo de um estagio inicial que passa a ser alterado, bem como os modelos
gue faziam sentido passam a ganhar novas significacées ou sao refutados mediante
0 NOVO que se instaura na consciéncia de se ter consciéncia das acfes e das reacfes
do mundo exterior sobre o interior. Assim o amor também se configura como soffri-
mento e dor. Ana sente dor e ama.

O exagero do amor de Ana tem um tamanho imenso, da mesma forma que
foi seu sofrimento. Sofrimento causado pela perda completa de si, ao longo dos anos
no papel de mée e esposa. O assassinato foi profundo. Seu grande amor, sua “pie-
dade de ledo” a fez apertar seu filho com tanta forga contra si que o assustou. O medo
da perda era seu amor e a0 mesmo tempo seu sofrimento, pois perder a importancia
de si na vida dos outros faria que sua existéncia fosse mais insignificante ainda.
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Assim, a minuciosidade descritiva do “sentir” de Ana Ihe deu uma grandeza
a ponto de sua misericordia ser violenta. Ela amava muito, mas isso ndo a faria uma
santa, pois um santo € tudo menos violento.

A violéncia € a linguagem que se traduzia em dor na recepcéo do filho, mas
em amor pela doagdo da méae em querer protege-lo do mundo, quando ele, pela forca
do abraco, precisaria se sentir protegido dela — Ana. Logo, a fragilidade da persona-
gem dava lugar para rigidez e for¢ca no abrago. For¢a desconhecida e tdo presente em
Si.

Pode-se dizer que o conflito existente na narrativa € na dimensao do enun-
ciado unilateral, por se situar mais efetivamente na dimenséao do discurso, havendo a
sobreposicao de duas vozes: a voz da personagem como projecao da voz da autora.

Muitos tedricos evidenciam esse aspecto e o atribuem a visédo autoral tdo
marcante nas obras de Clarice, a ponto confundir o limite entre as vozes.

Para expressar o conflito da protagonista entre seu interior e 0 mundo ex-
terno em que vive e pactua, Clarice fez uso de metéaforas, como se pode observar no
trecho:

Ela plantara as sementes que tinha na méo, ndo outras, mas
essas apenas. E cresciam arvores, cresciam arvores. Crescia sua ra-
pida conversa com o cobrador de luz, crescia a 4gua enchendo o tan-
gue, cresciam seus filhos, crescia a mesa com comidas, o marido che-
gando com os jornais e sorrindo de fome, o canto importuno dos em-
pregados do edificio. (LISPECTOR, 1998: 17-18).

Aqui o significante “sementes” ndo é usado para se referir a nenhuma
planta, mas aos componentes da vida tecida com a bagagem emocional, pois sua
composi¢do é generalizante e capaz de representar elementos de base cultural que
adquirira, ela sé podia oferecer o que tinha.

Por meio dessa analise temos como simbologia a comparacdo da familia
com a arvore, sendo o tronco a representacéo do casal e os frutos, ora os galhos, os
filhos, no que surgiu inclusive a expressao arvore genealdgica — simbolo da familia na
representacdo e conservacao das geracdes, bem como os habitos e as tradi¢des.

A arvore significa na Biblia o conflito da humanidade, a vida e o conheci-
mento. Nesse significante ha também outra metafora, a da arvore da vida, o que nos
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remete a Biblia, tema sempre recorrente nos textos de Clarice. Esse aspecto também
fora percebido na obra O alienista de Machado de Assis, anteriormente analisada.

Assim, é possivel compreender que o conhecimento coloca o ser humano
frente ao bem e 0 mal. E esta era a situacdo de Ana: antes conhecia s6 a vida que Ihe
fora oferecida, desprovida de conflitos e questionamentos, a qual julgava ter escolhido
para si e sendo isso considerado como um avanco feminino em relacdo as mulheres
de geracOes anteriores a sua que néo puderam de fato escolher — casar era o destino
de todas, quando ndo o convento.

Ana, ao ser despertada a consciéncia de si e dessa vida que tinha, auto-
maticamente toma posse do conhecimento e se depara com o bem e o mal. Para esse
fato, Clarice cria o artificio do cego e do balanco do bonde, como causadores desse
despertamento, o que na verdade ja estava latente nela, mas nao se via a necessidade
de senti-lo como necessario e pertencente como liberdade em relagdo ao homem e
ao mundo conhecido.

A identificacdo com o cego se deu porque Ana se viu refletida naquela ima-
gem de pessoa limitada em seu mundo interior e que, o mascar o chiclete do cego
criava no outro a sensacao de alegria e aceitacao da condicao ali vivida, quando cor-
responde, na verdade, a um simples gesto de mascar, ndo de sentir o prazer do sorriso
e a alegria disso.

Estruturalmente, além das riquezas metaforicas e referenciais, observa-se
0 uso de repeticdes cuja finalidade era transmitir o efeito psicol6gico que esse recurso
tem na personagem. Esse mesmo trecho nos serve de exemplo para observar que a
repeticdo do termo crescia(m) enfatiza a tediosa rotina, com uma crescente exaustao
pelo aumento de tarefas no lar, em meio a outras arvores, outras familias a seu redor,
indicando que ela era apenas uma dona de casa a mais e igual, estava em uma massa
gue negaria, de fato, sua esséncia subjetiva e questionadora.

A palavra “crescia” faz referéncia a tudo que Ihe era significativo e precioso:
como o marido, filhos, a fartura, bem como situacdes simplorias, mas que para seu
cotidiano eram significativas, como a conversa, ainda que rapida com o cobrador de
luz, representando um momento em que tinha autonomia de expressar pensamentos,
desvinculados de seus atos, fugindo um pouco da mesmice das tarefas do lar. Entre-
tanto, tudo a sua volta crescia, apenas ela ndo, denunciando assim a inferioridade da
mulher assumida pela condig&o histérica e ideoldgica das diferencas e divergéncias
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existentes entre os géneros homem e mulher. Seu comportamento se enquadrava a
uma representacao discursiva de submissao.

No inicio do texto, Clarice corta o enredo, recurso muito usado por ela para
exercitar a memaria e prender a atencao de quem |lé. Ela apresenta Ana ja em deslo-
camento, de volta para casa e a narrativa desse trajeto € interrompida para dar lugar
a exposicao detalhada de sua rotina, que € quebrada com os fatos inusitados ocorri-
dos nesse retorno,(o tranco do bonde, os ovos quebrados, a teia suja pelos ovos, 0
segurar o banco da frente, o perder o ponto de descida, o estar no Jardim Botanico
etc.) retomando, assim, o enredo do texto que narra a histéria de Ana possuidora de
uma tipica vida de dona de casa, que cuidava do marido, dos filhos e da casa.

A autora destaca informacdes no texto que evidenciam a simplicidade da
vida da personagem, bem como a representacéo ideoldgica dos casais de classe mé-
dia, ao revelar que o apartamento era financiado. Com isso elucida e generaliza o
sonho de toda mulher, uma casa propria e por ser financiada, a rotina e obrigacao do
pagamento era lembrada més a més, atestando assim sua vida rotineira, calma, pre-
visivel e em uma regularidade necessaria e responsavel.

Ana gastava suas tardes fazendo compras ou realizando outra atividade
relacionada aos afazeres do lar, na tentativa de fugir de si e expulsar seus pensamen-
tos reveladores conflituosos.

Mas, naquela tarde, em especial, a visdo do cego e o tranco que o bonde
dera, provocando a queda de suas compras, a deixa tdo desconcertada, de modo a
descer no ponto errado, indo parar no Jardim Botanico, onde ocorre a epifania. A re-
velacdo (epifania) € um recurso usado como uma maneira para que a personagem
Ana tenha compreensédo acerca de seu papel como individuo e sua participacdo no
mundo que engloba o mundo privado, particular.

Ao se deparar com 0 momento epifanico, estando ela de volta a casa ha
poucos minutos de se resguardar, segura novamente em seu lar, Ana € levada a ques-
tionar seus valores e vivenciar conflitos movidos pela culpa que sente por se deixar
pensar e desejar saber um pouco mais de si e seus anseios.

Clarice faz descri¢des minuciosas: “Era uma rua comprida com muros altos,
amarelos. [...] enquanto a vida que descobrira...” (LISPECTOR, 1998: 24). Essas des-
cricdes minuciosas mostram o despertar de Ana que passara enxergar o mundo exte-
rior, como se estivesse fora dele. Apesar de sempre sair, naquele momento se sentiu
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verdadeiramente fora de casa. “Ficou parada olhando o muro. Enfim pode localizar-
se.” (LISPECTOR, 1998: 24).

No trecho “ Era quase noite agora e tudo parecia cheio, pesado, um esquilo
voou na sombra. Sob os pés a terra estava fofa, Ana aspirava-a com delicia. Era fas-
cinante, e ela sentia nojo” (LISPECTOR, 1998: 25), percebe-se que Clarice também
utilizou a natureza para provocar e perturbar a personagem que, devido ao bombar-
deamento de sensacdes que lhe alterou os sentidos, acuada pelo medo e repulsa de
si, teve visdes irreais, como se fossem alucinacdes. O jardim |he era perturbador, Ihe
assombrava “A decomposicéo era perfumada... Um esquilo voou na sombra”. (LIS-
PECTOR, 1998: 25).

Diante das arvores, Ana sentia grande emocao, via-se naqueles vegetais
gue davam frutos, mas também eram sugados por parasitas, o que muito Ihe incomo-
dou e causou-lhe nojo, o que se apresenta como metafora representando sua propria
condicdo de mulher, uma arvore que da frutos e ainda € explorada, garantindo som-
bra, fogo, alimento.

Trata-se de uma narrativa do “sentir’, pois suas referéncias a natureza, as
formas, aos cheiros nos afloram os sentidos e pela minuciosidade das descri¢gdes leva
o leitor ao mundo sentido pela personagem em forma de sofrimento e angustia.

Em meio a turbuléncia de sensac¢des, Ana se distrai tanto que perde a no-
cao das horas e, ao se lembrar da familia, tenta ir embora apressadamente, mas des-
cobre que o parque estava fechado com ela dentro, o parque aqui € a metéfora do
inconsciente, onde ela se trancava e se escondia de si.

A tentativa de sair, o esforco que tivera para encontrar alguém que lhe per-
mitisse a saida, € a representacdo do processo interior de quebra, ruptura, que estava
ocorrendo em seu interior e sua saida do parque coincidia com a tomada de consci-
éncia, tornando-a livre para escolher e, nesse processo de conscientizacdo, ela per-
cebe que loucura ndo € um cego mascar chicletes, ele podia fazer essa escolha, lou-
cura era a mediocridade que vivia como dona de casa se ocupando apenas das rotinas
domésticas.

Estar no jardim lhe causava o medo do inferno, pois o casal de Génesis
estava bem, seguros no paraiso, no Eden, mas resolveram experimentar o conheci-
mento e entdo foi-lhes apresentado o inferno, reservado a quem praticava luxudrias da
carne e outros pecados. O jardim faz referéncia ao Eden, um lugar lindo puro criado

para Adéo e Eva, com a familia que constituiriam.
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N&o ha didlogo de Ana com ninguém durante a caminhada. A autora valo-
riza o mundo sensorial sobre o qual as falas sdo desnecessarias e poderiam empo-
brecé-lo. A luta interior e de consciéncia que Ana enfrenta se da no siléncio e, ao
mesmo tempo, no didlogo com o leitor, que com ela, sente e observa o sofrimento.

Quanto a interrupcao do enredo, para retomé-lo a frente, temos também os
ovos, “Mas os ovos se haviam quebrado no embrulho...” (LISPECTOR, 1998: 22),
esse fato € relembrado na hora do jantar, quando essa citacdo a leva novamente a
cena que tanto lhe perturbara, mas a despertara. “Apesar de ter usado poucos ovos 0
jantar estava bom.” (LISPECTOR, 1998: 28).

O mesmo ocorre com a citacdo do fogdo no inicio do conto, colocando-a a
primeira vista como um topico perdido e sem significagdo, A cozinha era enfim espa-
cosa, o fogdo, enguicado dava estouros.” (LISPECTOR, 1998: 19).

Mas Clarice o cita de forma t&o impressionante, com uma desconexao tao
significativa, que o leitor se lembra da citacdo ao ler novamente sobre o fogao, sendo
ele o elo do encontro de Ana com o marido, momento raro em que houve dialogo em
discurso direto no texto. “Se fora um estouro no fogéo [...] — Deixe que pelo menos
me aconteca o fogao dar um estouro, respondeu ele sorrindo”. (LISPECTOR, 1998:
29).

As metéforas servem para dar som aos pensamentos de Ana, recurso tam-
bém usado pelos compositores para camuflar os pensamentos de liberdade e denun-
ciadores do governo militar opressor. Apesar de Clarice ndo fazer uma escrita de en-
gajamento, ela também denuncia sutilmente todos os valores ultrapassados, como se
fizesse um convite para uma marcha de protesto, apresentando o conflito como grito
por socorro e ajuda, afinal s6 se desperta o individual quando ha o confronto com o
outro, enquanto isso ndo aconteceu, na guerra dos sexos, a mulher continuou sendo
uma a mais e igual, apenas mulher sem identidade propria.

Serve como exemplo de denuncia do conflito a metéfora e repeticao, pre-
sentes no trecho:

No fundo, Ana sempre tivera necessidade de sentir a raiz firme
das coisas. E isso um lar perplexamente lhe dera. Por caminhos tortos,
viera a cair num destino de mulher, com a surpresa de nele caber
como se o tivesse inventado. O homem com quem casara era um ho-
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mem verdadeiro, os filhos que tivera eram filhos verdadeiros. Sua ju-
ventude anterior parecia-lhe estranha como uma doenca de vida. Nela
havia aos poucos emergido [...]. (LISPECTOR, 1998: 20).

O uso da repeticdo impregna o texto de conotacdes. Com o termo “verda-
deiro(s)”, ha a intencdo de se conformar com a vida que tinha, que lhe parecia ser
real, segura, concreta e até boa, enquanto seus desejos eram apenas sonhos de sua
juventude, talvez nao realizaveis, que volta e meia a assombravam e sua exposi¢ao
Ihe tiraria a falsa seguranca e o conforto de um lar burgués que conquistara, e, como
lhe servindo de acalento, mais uma vez Ana se mostra inferior. Antes estava abaixo,
com o termo “emergido” ela aponta o casamento como salvacao e ascensao social, o
que é um discurso da sociedade patriarcal, todavia, o fato de Clarice escrevé-lo ndo o
reforca, ao contrario, o denuncia, como o faz ao dizer “viera a cair num destino de
mulher” (LISPECTOR, 1998: 20).

Ao mesmo tempo que Ana tenta se convencer de que fora uma opc¢éo de
vida, ela se trai em seus pensamentos num despertar de consciéncia de que nao bus-
cou ou teve outras opc¢des, logo caira, a representacdo do acaso, o que se confunde
e mistura com destino de mulher. O casamento, apesar de solucéo, foi bem sucedido
e a realizava, foi sua opcédo. “Assim ela o quisera e escolhera”. (LISPECTOR, 1998:
20).

Ela reafirma isso varias vezes para se convencer de que ndo cabe mudan-
cas, a repeticdo lhe soa como consolo ou justificativa “Assim ela 0 quisera e esco-
Ihera”. Ha nessa sua vida um conflito interno, pois Ana tenta se convencer de que
escolhera, mas ao mesmo tempo tem a sensacao de que os padrdes da vida Ihe em-
purraram para esta escolha.

Os termos “negras e suaves” do trecho “fazia obscuramente parte das rai-
zes negras e suaves do mundo.” (LISPECTOR, 1998: 20) expressam a ambiguidade
dos seres e seus sentimentos. Suave representa a op¢ao de Ana, que escolhera ser
e estar enraizada. O verbete traz consigo dogura, segurancga, calmaria, enquanto ne-
gras se refere ao movimento que Ana queria, sugerindo a ideia do escuro em que
guardava seus pensamentos, pecados, medos, inferno, culpa — imagens tao presen-
tes e constituintes dos discursos acerca do desconhecido ou a respeito do que néo se
deve conhecer.

Tal possibilidade que Ihe escapa ao dominio e ao querer causa em Ana
uma grande ansiedade, devido a ambiguidade de seus sentimentos conflituosos entre
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sentir-se segura com o casamento idealizado mas, ao mesmo, tempo infeliz com a
monotonia que lhe era proporcionada, tornando-a prisioneira tanto do lar, quanto de
si, de quem tenta fugir, abafando a mulher de antes de se casar, que tenta se apre-
sentar como substituta da mulher a que se transformara apds o casamento.

Em seu intimo, sabia que era melhor ndo pensar sobre sua vida, pois aca-
baria tendo de admitir para si 0 que sentia, mas se esquivava, na tentativa de reprimir
seus sentimentos que Ihe vinham a mente como fantasmas. Aqui estd a ambiguidade
na relacdo familiar entre Ana e os seus. Ela se apresentava a eles feliz, o que néo era
de todo verdade e eles n&o lhe perguntavam se realmente era, tecendo, assim, 0 jogo
da farsa, que mantém de pé a instituicdo familia, em que o pilar feminino deve ser
forte o bastante para n&o se deixar ruir colocando em risco a sua sustentacao. Talvez
Ana se sentisse assim porque se defronta com sua enorme solidéo.

O mesmo ocorria também com as mulheres casadas do século XX, tantas
Anas que conviviam com o vazio interior.

5.3 Andlise dos roteiros pela perspectiva da Analise do
Discurso: indices de identidades

Como ja observado na exposicao das obras literarias, tanto O alienista de
Machado de Assis, qguanto Amor de Clarice Lispector, apresentam caracteristicas de
ordem interpretativa que elucidam identidade literaria intimamente relacionada ao tipo
de leitor. Temos visdo critica ao modelo de sociedade retratada por Machado de Assis,
mediada por seu tom sarcastico e temos critica também a sociedade acerca dos pa-
drées sociais estabelecidos e atribuidos a mulher em nossa sociedade, da pena re-
gada de metaforas e busca para um conhecimento interno e questionador da esséncia
humana por Clarice Lispector.

Essas duas obras, pensadas pela perspectiva do roteiro, apos os debates
e toda metodologia aplicada a seu desenvolvimento, assumiram caracteristicas e
identidades diferentes daquelas expressas na analise do conteudo literario. Temos
aqui, a figura do enredo em contrapartida da fabula, conforme ja exposto no inicio
desse trabalho.

O tom de originalidade passa a ter carater duplo: o primeiro aspecto de
originalidade se da em funcédo dos elementos pertencentes ao que se reconhece da
obra literaria no desenvolvimento do roteiro construido, ou seja a relagédo fabula (as
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obras de referéncia) e o enredo (o contar da histdria dessas fabulas sob um olhar
pessoal regado de intencionalidades). Esse primeiro aspecto se vale de mecanismos
como a referenciagao, alusdo, retomada, ressemantizacao — instrumentos que permi-
tem o dialogo entre a fabula e o enredo, entre o texto original e sua adaptacéo para o

roteiro aplicado para jogos digitais.

O segundo aspecto de originalidade esta circunscrito aos efeitos que os
instrumentos de referenciacdo foram capazes de causar, atribuindo ao roteiro e as
suas caracteristicas do género textual a possibilidade de tornar viavel a materializacéo
de uma nova histéria, sob uma nova roupagem de midia de veiculacdo. Nota-se a
materializacdo da leitura hipertextual.

O hipertexto surgiu com a decadéncia do texto como objeto de estudo na
década de 1980, quando as teorias acerca da intertextualidade passaram a considerar
que todo e qualquer texto mantinha relacdo com outros textos e, dessa forma, com
um intertexto, numa relacdo mdultipla de conexdes de ideias. Sob essa perspectiva, 0
género roteiro podera ser visto como um modelo de texto que contempla a ideia de
intertextualidade como género, ideia respeitavel e ja implicita na observacdo de Mon-
taigne de que “mais livros séo escritos sobre outros livros do que sobre qualquer outro
assunto”.

Embora essa relacdo seja questionavel do ponto de vista de que o roteiro
pode ndo falar sobre a obra, mas se valer dela para falar além do que a obra disse em
sua materialidade de género literario. Todavia, ao nos posicionarmos em caracterizar
0 género roteiro fora da esfera discursiva literaria, mas que se pode valer dessa esfera
para propor seus projetos de materializacéo, estamos de alguma forma falando sobre
o livro, no entanto, por meio de saliéncias resultantes da leitura feita da obra. Muito
mais que estabelecer os niveis de influéncia, o roteiro permite o dialogo questionador
e multifuncional acerca do modo de se promover a visualizagao da leitura e a constru-
céo da realidade projetada possivel.

O termo intertextualidade foi introduzido por Kristeva na década de 1960
como traducgédo para dialogismo — termo utilizado por Bakhtin nos anos 1930, promo-
vendo uma nova acepc¢ao acerca do conceito de originalidade.

Vale assim ressaltar que o dialogismo remete & necesséria relagdo entre
qualquer enunciado e todos os demais enunciados, visto que enunciado para Bakhtin
corresponde a qualquer “complexo de signos”, de uma frase dita, um poema, uma
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cancao, uma peca, até mesmo um filme e hoje podemos dizer até em midias como o
jogo digital, inserido no ambiente virtual.

Observa-se gque o conceito de dialogismo sugere que todo e qualquer texto
constitui intersecao de superficies textuais, pois os textos, como tecidos de férmulas
andnimas inscritas na linguagem, variagdes dessas formulas, citagbes conscientes e
inconscientes, combinacdes e inversdes de outros textos permitem que haja uma
gama infinita de possibilidades abertas de se expressar o conjunto de praticas discur-
sivas de uma determinada cultura, a matriz inteira de enunciados comunicativos no
interior da qual se localiza o texto artistico e alcanga o texto ndo apenas por meio de
influencias identificaveis, mas também por um sutil processo de disseminacédo de va-
lores, conceitos presentes na cultura de um povo, ou entre 0S povos.

Sob esse panorama, os roteiros escolhidos para analise trazem influéncias
identificaveis com o texto original, perpetuando, dessa forma, a representacao alusiva
no projeto de jogo um modo de ser e agir, vistos como significativos durante o pro-
cesso de leitura.

Observamos que no roteiro Casa Verde a ancoragem atribuida se da ao
local em que as ag¢les séo resultantes da avaliagcdo do cientista Simao Bacamarte.
Essa escolha dialoga de modo identificavel com a obra original, mas é resultante do
processo de leitura que enaltece o lugar e possibilita aos jogadores uma visdo mais
temorosa o espaco de acomodacéao dos tidos loucos.

O jogador assume a perspectiva do Simao e, por um conjunto de acodes
avaliativas, esse jogador, sob esse avatar, julga e, por meio de poderes baseados na
persuasao, convence o outro jogador, que também assume o papel (avatar) de outro
personagem da narrativa, ao se dirigir a Casa Verde. As regras construidas pela turma
consideram a histéria original como fundamental para a composi¢do do roteiro e me-
canica do jogo. Assim todos os jogadores inseridos no confronto com Simao Baca-
marte temem a Casa Verde, todavia, alguns personagens ganham poderes de persu-
asao capazes de reverter 0 jogo e colocar o proprio Siméao dentro da Casa Verde —
aspecto que, na histéria original, se da pela autoconsciéncia do cientista acerca de
suas convic¢des sobre a loucura.

O tema loucura permanece e também é exposto como um procedimento
avaliativo entre os jogadores, mas a alternativa utilizada para compor o roteiro do jogo
é de se estabelecer a autoconsciéncia sobre os tipos de loucura e se todas as acdes
humanas, quando vistas de modo a nao recorrer aos padrfes sociais que regem a
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coletividade e, portanto, ocasionam 0 assombro pela perspectiva da individualidade
atribuida a um juiz, se realmente podem ser avaliadas como loucuras ou a materiali-
zacao de pré-conceitos sobre o novo ou as diferentes particularidades do homem nos
diferentes processos de interacdo. Sob essa perspectiva, o roteiro de jogo ganha ca-
rater educativo e formacao para os diferentes modos de se estabelecer a leitura sobre
0S outros.

Vence 0 jogo quem conseguir ndo permanecer dentro da Casa Verde,
guem consegue estabelecer justificativas pertinentes acerca de seu modo de ser e
agir no universo cibercultural, pois se trata de um jogo a ser realizado no ambiente da
internet, na rede social — Facebook.

Podemos notar que os tracos intertextuais provém do didlogo direto com a
obra Alienista, porque o objetivo do trabalho, do roteiro em si, era promover também
0 interesse na leitura dos classicos, pois nem todos os elementos da obra original
seriam apresentados, o que promoveria a curiosidade e a necessidade da leitura da
obra original para garantir melhor performance no jogo.

O roteiro Sofia — baseado no conto Amor de Clarice Lispector, estabelece
outra relacdo intertextual — a relacao invisivel entre o desejo de conhecer o mundo
externo, obtuso pelo modo pelo qual Ana se relaciona com sua familia e como a busca
por esse conhecimento, manifestado pela epifania da obra, a perturba. O grupo esco-
Iheu o nome Sofia com a finalidade de salientar esse aspecto — o conhecimento como
forma de sofrimento e dor.

A heroina é feminina e o grupo se valeu dos preceitos da jornada do heroi
para compor o roteiro. Todos os elementos estéo direcionados a personagem Sofia e,
para dar conta da narrativa, o grupo resolveu dar vida e acdo aos personagens que
no conto sdo secundarios. Ha, portanto, uma nova narrativa e 0os elementos intertex-
tuais estdo implicitos no roteiro do jogo, sendo possivel percebé-los mediante a leitura
atenta da obra e pela busca das similitudes presentes no roteiro mediante as caracte-
risticas de introspeccédo, medo e descobertas.

Observamos que sao duas histérias que tiveram como base obras literarias.
Essa transposicdo, ainda que tematica, conceitual entre a obra literaria e o roteiro
permite que a identidade, proveniente do olhar do roteirista sobre a obra original, por
meio do processo de leitura e interpretacdo, crie e possibilite o status de originalidade
gue fora anteriormente descrito.
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Essa originalidade, ainda que questionavel em funcéo dos aspectos inter-
textuais, é responsavel pela construcdo da identidade do roteiro, pois, como ja foi
apresentado, essa identidade, no contexto ciberespacial é efémera, passageira e ela
ocorre em funcao das escolhas realizadas pelo roteirista, por sua leitura multissignifi-
cativa, no sentido de atender ao publico-alvo, logo ela também condicional e adapta-
vel.

5.4 Em suma: A construcéo de identidade

Nessa secao lancaremos ao trabalho um olhar socio-filosofico sobre a re-
lacdo do homem e suas manifestacdes culturais: da literatura a midia de jogos digitais.

O tema identidade sempre foi complexo e denso para a abordagem filoso-
fica, socioldgica e linguistica, pois ele sempre esteve ligado ao modelo de sociedade
gue dita, a cada época, um conjunto de procedimentos e caracteristicas responsaveis
por atender a categorizacéo, a discriminacao, a fim de mobilizar entre as pessoas o
estabelecimento de padrfes, sejam eles aceitos ou ndo; uma vez estabelecida a re-
gularidade e a constancia, um mecanismo identitario se estabelece no meio da comu-
nidade e suas variantes atendem a principios basicos de manutencéao e divulgacao de
modelos predefinidos.

Assim, percebemos que a literatura manifesta identidade poética por meio
de elementos reguladores capazes de manter e propagar ideias acerca de conceitos
universais, bem como estereotipicos, e estabelecer estruturas em termos de avaliacao
literéria, capazes de promover a distin¢cdo e a avaliagdo como instrumentos norteado-
res e necessarios para o prosseguimento da ciéncia. Isso ocorre a todo momento.
Tudo esta vinculado a modelo. A mudanca no modelo passa a ser modelo porque
muitos estardo orientados a conceber novas representacdes do mundo, das palavras
e das coisas.

O mundo teré de conviver com as multiplas identidades das coisas, ainda
gue sejam elas partilhadas e agrupadas em funcéo de aspectos que fujam do dominio
humano. Mas essas multiplas identidades sédo ocasionais e naturalmente o homem,
pela linguagem classifica, determina e categoriza, ainda que seja para estabelecer
mais uma acao divina sobre 0s acontecimentos naturais que atingem diretamente
suas coisas e a si mesmo. A identidade sobretudo sera sempre uma avaliacdo do
homem por meio da linguagem.
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Trata-se apenas de um aspecto capaz de nortear o conceito de identidade
utilizado para compreender a relacédo entre a literatura e a producéo de roteiros para
jogos digitais.

Para compreender a identidade na qualidade de esséncia proveniente de
escolhas, mas escolhas contextuais e relativizadas, assumimos as ideias de Baumam,
gue concebe a sociologia como disciplina dependente de outros campos do conheci-
mento capaz de fornecer ferramenta analitica para se estabelecer amigavel interacao
com a filosofia, a psicologia social e a narrativa. Por esse motivo, ele ira compor o
quadro tedrico dessa investigacdo e pontuara os aspectos referentes a identidade
analisada e percebida pelas producdes — a literaria — os contos O alienista e Amor e
0s roteiros construidos pelos alunos de Jogos Digitais da FATEC Carapicuiba.

O socidlogo Zygmunt Bauman (2001) é polonés e o tema da identidade,
para ele, tem ganhado prestigio na atualidade, em decorréncia das grandes transfor-
mac0fes que afetaram as estruturas estatais, as condi¢cdes de trabalho, as relacdes
entre os Estados, a subjetividade coletiva, a producgéo cultural, a vida quotidiana e as
relages entre o0 eu e 0 outro.

Para o estudioso, a globalizacdo, a “modernidade liquida”, ndo é um que-
bra-cabecas que se possa resolver com base em modelo preestabelecido, mas em
processo, tal como sua compreensao e andlise — da mesma forma que a identidade
qgue se afirma na crise do multiculturalismo, ou no fundamentalismo islamico, ou
guando a internet facilita a expresséo de identidades prontas para serem usadas no
contexto de jogos digitais, mediante o uso de determinado avatar para colocar em
acado estere6tipos massificadores de herdéis, vildes, vitima.

A guestdo da identidade, para Bauman (2005), também esta ligada ao co-
lapso do Estado e do bem-estar social e ao posterior crescimento da sensacéo de
inseguranca, com “corrosdo do carater” que a inseguranca e a flexibilidade no local
de trabalho tém provocado na sociedade, criadas para esvaziamento das instituicées
democraticas e para a privatizacao da esfera publica.

Sobre a “corrosao do carater”, para o sociblogo, trata-se apenas de mani-
festacdo mais marcante da profunda ansiedade que caracteriza 0 comportamento, a
tomada de decisdes e 0s projetos de vida de homens e mulheres na sociedade oci-
dental. Essa ansiedade é uma projecédo do que se negou de esséncia do homem no
mundo desprovido da rapidez tecnologica e da liquidez das relagbes econdmicas, so-
ciais e principalmente democréaticas.
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Bauman condena os que tentam conceituar em definitivo a relevancia poli-
tica da identidade. Para ele:

numa sociedade que tornou incertas e transitorias as identida-
des sociais, culturais e sexuais, qualquer tentativa de “solidificar” o que
se tornou liquido por meio de uma politica de identidade levaria inevi-
tavelmente o pensamento critico a um beco sem saida” (BAUMAN,
2005: 12).

Para Bauman, trata-se de um debate necessario a questdo da identidade,
usado de modo pouco significativo, sendo apenas convencional reconhecer o tema,
nao estabelecer a discusséo a ponto de conceber sua abrangéncia e riqueza, no in-
tuito de moldar e dar substancia a biografia pouco originais.

Para o autor, as pessoas em busca de identidade se veem invariavelmente
diante da tarefa intimidadora de “alcancar o impossivel” porque expressao implica em
realizar tarefas que ndo podem acontecer em “tempo real”, mas na plenitude do
tempo, na infinitude. Esse pensamento, atrelado ao objeto de pesquisa, nos faz com-
preender o contexto da percepcdo da identidade, tanto no ambito da coletividade,
guanto na individualidade do homem e nos processos de interacdo: a apropriacao de
modos de ser e agir que trazem a instancia do momento em prol da permanéncia e o
sentimento de pertencimento.

A esse respeito, 0 autor diz que nos tornamos conscientes de que o per-
tencimento e a identidade ndo tém a solidez de uma rocha e que nao estdo ou seréao
garantidos por toda a vida, porque sdo negociaveis, interpretaveis e revogaveis e que
as escolhas do homem frente a todas as suas escolhas e posturas sao fatores cruciais
tanto para o “pertencimento”, quanto para a “identidade”. Assim, a ideia de “ter uma
identidade” ndo vai ocorrer as pessoas enquanto o “pertencimento” continuar sendo
seu destino, uma condi¢cdo sem alternativa. Ele ainda afirma que “s6 comecarao a ter
essa ideia na forma de uma tarefa a ser realizada, e realizada vezes e vezes sem
conta, e ndo de uma so tacada” (BAUMAN, 2005:18).

Ele compartilha a ideia da descoberta de que a identidade é um monte de
problemas, ndo uma campanha de tema Unico nessa era “liquido-moderna”. Essa afir-
macéao se justifica pelo fato de o homem, pela linguagem, manifestar de diferentes
formas sua relacéo com o contexto de interacdo. Em cada situacdo de uso, o0 homem,
provido de linguagem, se vale de um conjunto de combinatdrias que comporao a iden-
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tidade circunstancial e, ao mesmo tempo, intencional. Todavia, o aspecto da proble-
matica levantada pelo autor vai além dessa exposicao de linguagem. Ela se configura
pelo dinamismo interpessoal, pela abordagem filoséfica e pela percep¢do do outro
acerca dessas questdes que elucidem e conferem um quadro descritivo, tanto da es-
fera psicossocial, quanto daquelas norteadoras das questdes de género e estereoti-
pos, aspectos muitos relevantes e significativos no desenvolvimento de roteiros para
jogos digitais.

Sob essa perspectiva, a questdo da identidade retoma ao que se escolheu
como norte e hipétese da tese em questdo: a adesao coletiva pela representacéo in-
dividual dos instrumentos identitarios a partir da linguagem, do discurso e do enunci-
ado. A esse respeito, quando nos referimos ao contexto ciberespacial, a tematica da
liquidez de nossa era contemporanea assume 0 mesmo patamar, sendo apenas o
instrumento diferencial o conceito de virtual, que pode estar relacionado diretamente
ao conceito de conceito. O conceito esta no universo ainda que ele precisasse ser
observado, aceito e questionado pelos interlocutores. Antes do conceito ndo se pode-
ria caracterizar a fim de atribuir juizos de valores, mas seria possivel, dentro da virtu-
alidade estabelecer eixos de projecdes possiveis e aceitaveis. Tais proje¢cdes ganha-
riam notoriedade e, uma vez notavel sua relevancia ou ndo, marcas identitarias esta-
riam se compondo. E sob essa perspectiva conceitual do conceito que a identidade
enguanto instancia liquida, circunstancial se apropria dos estere6tipos que evidenciam
avatares assumidos pelo homem na condi¢cdo de jogadores e ao mesmo de deuses
com poderes que perduram o tempo que dura a narrativa do ato de jogar.

Esse efémero e circunstancial movimento marcado pela impressao de so-
lidez € na verdade liquido e ocorre na literatura, também materializado em outras mi-
dias, como é o caso do jogo, uma vez que o conceito de felicidade, verdade, morte,
alegria e amor, ainda que nao sejam universais, sao conhecidos pelo homem e séo
vividos por ele. O homem, pela linguagem procura defini-los e essa defini¢do, no con-
junto de adesdes, construirdo uma identidade poética, social, psicolégica, interacional,
transformadora, entre inUmeras outras identidades que conferem a liquidez de esta-
dos assumidos, vividos e sentidos no universo dos jogos digitais mediados por pro-
cessos de interacao e linguagem.

Assim, podemos afirmar que o virtual no livro € a projecéo do pensamento
do leitor. O virtual no jogo € a passagem dessa virtualidade do pensamento pronta e
materializada no grafico e nos moldes conceituais e aceitaveis pela comunidade que
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se vé sentindo as emocdes, 0s medos e a alegria em cumprir as etapas das narrativas
como acoes reais, dadas pela adesdo compreendida e aceita pela mesma comuni-
dade que as projeta. A adesado é compreendida, pois, como um conjunto de ideias de
ligacdes absolutas ou por comunidades fundidas unicamente por ideias ou por uma
variedade de principios-tipo como possiveis a medida que transitam pela perspectiva
da virtualidade.

O roteiro de jogos digitais lida com dois tipos de comunidades. A primeira
estabelece, na relacdo com seu interlocutor, a ideia de se fazer parte de um grupo, o
pertencimento propriamente dito. A segunda, a possibilidade de estabelecer novas
combinatdrias conceituais que podem ser negadas durante o processo de identifica-
cao, afinal, ao jogador, bem como ao leitor, cabe-lhe o direito de escolha: ser vilao,
heréi, mocinho, vitima e também inimigo e acusado. Todavia, o0 modo pelo qual esses
esteredtipos irdo compor os avatares e promover o andamento da narrativa do jogo e
sua mecanica duram somente o tempo do experimento enunciativo da escolha e da
desisténcia dessa escolha, isto é, o ato de escolher se configura como um ato per-
tencente a narrativa assumida pelo jogador que mediante o avatar a ele assumido,
estabelece a materializacdo de um poder que o torna durante aquele momento de
interacdo o status identitario assumido ndo somente da personagem e das suas ca-
racteristicas estereotipadas, mas de deus, que vem a terra para cumprir uma determi-
nada funcdo. No jogo, pode-se escolher ser o antagonista, na literatura, essa escolha
se da pelo poder da autoria e no desenvolvimento do cenario em que a trama se situa
e se justifica, logo, as identidades nas duas midias séo provisoérias, mas no jogo, essa
identidade é assumida unicamente pelo jogador, processada enquanto instancia iden-
titaria e efémera atualizada a cada momento do jogo. Assim, a transposi¢ao Literatura
e Midia dos Jogos digitais, ainda que dialogica, jamais sera espelhavel.

Sob essa perspectiva identitaria efémera e liquida, ser Simdo Bacamarte
no jogo de género RPG € assumir um papel dentro da comunidade fundida de ideias.
O leitor, na perspectiva do Sim&o Bacamarte, no contexto do conto assume o papel
passivo de leitor inserido na comunidade da vida, cuja ligagéo é absoluta, fechada e
observada, logo a identificacdo para a transposi¢ao para o contexto do roteiro abarca
a historia da personagem como biografia e caracteristicas mutaveis segundo a intera-
cdo e 0 modo pelo qual o jogador se relaciona com ele. Considerando os niveis de
forca atribuidos ao personagem, bem como o status por ele evidenciado segundo seus
feitos na narrativa do jogo, € possivel afirmar que jamais sera a mesma identidade
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presente e construida na narrativa do conto, pelo qual o leitor passivo observa e com-
preende as acdes definidas pelo autor. O mesmo ocorre na relacao entre as persona-
gens Ana e Sofia — Ana no Conto e Sofia no jogo, os indices identitarios sao dialogicos,
mas nao representativos de uma mesma comunidade identitaria, pois para cada con-
texto, assume-se uma identidade, sendo a primeira observavel, ainda que sentida e a
segunda vivida segundo a mecanica do jogo.

Vale ressaltar que o termo comunidade nos faz compreender a ideia de
interacdo e do olhar do outro sobre o que somos e sobre 0 que assumimos ser por
meio de nossas escolhas. Escolhas visiveis e significativas no jogo, ao passo que elas
determinam o desenrolar da narrativa no ato de jogar e mais subjetivas durante o
processo de leitura no contexto da obra literéria propriamente dita.

O mundo a nossa volta, segundo a visdo de Bauman (2001), esta repartido
em fragmentos mal coordenados, enquanto nossa existéncia individual é fatiada em
sucessao de episodios fragilmente conectados. Para ele, poucos, se € que exista al-
guém capaz de evitar a passagem por mais de uma “comunidade de ideias de princi-
pios”, sejam genuinas ou supostas, bem integradas ou efémeras, de modo que a mai-
oria tem problemas em resolver e esses problemas, com o passar do tempo vao se
tornando mais semelhantes a ponto de compreendermos que € esse aspecto identi-
tario que nos distingue como pessoas das outras coisas presentes no mundo “real” ou
no mundo projetado.

Assim, a ideia de pertencimento promove a reproducao e sistematizacao
de modelos a serem replicados e recontextualizados a partir de bases comuns — no-
taveis quando analisamos aspectos referentes aos sentimentos, as diferencas sociais,
0s posicionamentos politicos — o0 que é da esquerda, na posi¢cao do poder, da situacao
se torna direita, ainda que assim nao queira ser definido, e assim sucessivamente. A
identidade, na condicao de adesdo, ganha proporcéo em escala ao longo da historia,
e a linguagem é responsavel por essa perpertualidade em escala dos modos de ser e
agir do homem, pois evidenciam o discurso como pratica social e a pratica social pode
ser representativa na individualidade de cada ser, mas ela € uma construcéo coletiva
resultante de adesdes.

Sob essa perspectiva, a identidade também é discurso e enquanto discurso
assume-se enquanto pratica social e por ser pratica social, no que se prop0s investigar
nessa tese, ela é estabelecida na literatura por meio de aspectos excludentes ou nao.
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Durante a construgao dos roteiros, considerando que eles foram resultado de diferen-
tes leituras de mundo do mesmo objeto; o roteirista, ainda assim, estabeleceu a per-
manéncia dessas préticas sociais, na condi¢cdo de ancoras de sentidos, como pode-
mos perceber pelo modo com que as personagens séo descritas.

Simao Bacamarte ainda se manteve o representante da Ciéncia, na figura
de cientista, psiquiatra e pertencente a instituicio académica com suas metodologias
e rigores procedimentais, ainda que a narrativa pudesse ser alterada segundo as es-
colhas do jogador, como ja fora dito.

Ana deixou de ser Ana, aquela que, pelo nome, estabelece a ideia, no am-
bito do texto literario, de caracteristica piedosa, no roteiro, assume a caracteristica
de sabia, passou a ser Sofia. Todavia, manteve-se dona de casa e no roteiro também
teve a identidade estereotipada de fragil, medrosa e em busca do autoconhecimento.
Na literatura na condicdo de um evento que a atropela e no roteiro, na perspectiva da
busca, do ir ao encontro, do querer capaz de proporcionar mudancas.

O que percebemos como diferenca identitaria é a questao da identidade do
destino atribuido aos personagens. No conto, no texto literario, ainda que a relagéao
interpretativa criada possibilite a diferentes leituras sobre a narrativa, bem como o pa-
pel de cada personagem na trama, no roteiro esses aspectos ja estdo determinados,
mas o destino sera uma construcéao coletiva e dependera das escolhas realizadas pelo
jogador, como se fosse uma instancia a ser vivida pelo ato de jogar e as personagens
ndo estivessem a mercé da narrativa em sua totalidade.

Bauman diz que “as identidades flutuam no ar, algumas de nossa propria
escolha, mas outras infladas e lancadas pelas pessoas em nossa volta, e é preciso
estar em alerta constante para defender as primeiras em relagéo as ultimas.” (BAU-
MAN, 2005:19). O autor se refere a dificuldade que temos de lidar e de enfrentar essa
condicdo ambivalente — a probabilidade de desentendimento e o resultado da negoci-
acdo permanente e eternamente pendente entre essas duas esferas: 0 que somos e
0 que projetam de nds, de modo a conceber um modelo e um estilo aparente do que
realmente somos na relagdo com o outro é uma construcéo efémera e transitoria de
uma representacao, de uma imagem.

Segundo o tedrico, faz-se necessério praticar essa habilidade para que fi-
guemos menos irritados com os efeitos que esse embate possa nos causar. Podemos
nos sentir em casa em qualquer lugar — mas o preco a ser pago € a aceitacdo de que
em algum se vai estar total e plenamente em casa, em outros lugares ndo. Trata-se
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de um pensamento paradoxal, mas muito pertinente quando relacionamos ao conceito
de papéis sociais vinculados as formacgdes discursivas que nos determinam na quali-
dade de sujeitos providos de uma esfera social e outra particular e subjetiva.

Segundo Bauman, comprometer-se com uma identidade Unica para toda a
vida, ou até menos do que a vida toda, mas por um longo espac¢o de tempo, € algo
arriscado, pois, segundo sua visdo, as identidades sdo para usar e exibir, ndo para
armazenar e manter. Nado conseguimos realizar esse feito, mas somos incessante-
mente forcados a moldar nossas identidades para estabelecer vinculos viaveis de
adaptacao, a fim de promover a adesdo, aceitabilidade e a propria comunicacao.
Quando somos submetidos a tecnologia, a internet, aos recursos eletrénicos em geral,
conseguimos realizar esse feito: estabelecer nuances adaptativas e moldagem das
nossas identidades, o que nao significa a criacdo de falsas identidades, até porque,
ao afirmar isso, estamos nos restringindo ao pensamento de que existe uma identi-
dade verdade, quando de fato, ndo ha. Assim, ndo podemos falar em identidade no
singular, mas em identidades, no plural.

Bauman, em seu trabalho Identidades — cita a peca Peer Gynt, o herdi de
Henrk llbsen, obcecado a vida toda por encontrar sua “verdadeira identidade” — para
ilustrar o carater ilusério da identidade, capaz de frustrar e perturbar as pessoas. A
peca trata de que ndo conseguimos nos libertar de ficarmos presos a uma identidade
para o resto da vida, pois 0 que hoje pode ser visto positivamente, amanha podera
nao ser mais. Para escapar a essa aventura perturbadora, Peer Gynt decide-se pelo

gue podemos chamar de “golpes preventivos”: “Toda a arte de assumir riscos, de agir

usando o poder da mente € esta: manter a sua liberdade de escolha” “saber que outros

dias virdo”, “saber que atras de vocé sempre ha uma ponte, se precisar bater de reti-
rada” (BAUMAN, 2005: 97).

Para conseguir isso, a personagem corta os lagos que os prende em toda
parte, ao lar e aos amigos e lanca aos céus todos seus terrenos — portos seguros e
da adeus aos prazeres do amor. A escolha da personagem foi equivocada, como é
percebido ao final da historia, pois, na condicdo de imperador, carregou consigo as
obrigacdes e sujeicfes em demasia, ele desejava apenas ser o imperador da experi-
éncia humana e terminou se perguntando onde esteve aquele tempo todo, indagando
onde se encontrava o verdadeiro homem, somente seu fiel amigo sabia a resposta.
Ele respondeu dizendo que o verdadeiro homem estava em sua fé, sua esperanga e
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no amor. Sentimentos virtuais estabelecedores de relacdes afetivas que perpetuam
identidades, comportamentos, sensacodes.

Pode-se perceber um paralelo entre essa peca e o ambiente virtual, local
onde as identidades séo vividas e experienciadas. Ainda que o interlocutor se perca
nesse vasto mundo eletrdnico, ele ter4 a amizade e os vinculos familiares que carrega
consigo. Essas relacdes afetivas que, segundo Bauman, servem de coletes salva-
vidas, da mesma forma que o jogador, independentemente do avatar assumido e o
tipo de jogo, essas formacOes discursivas |Ihe trardo de volta a identidade que lhe
concerne a condicao de vida.

Vivemos um tempo de amizades escolhidas “a relacéo social arquetipica
da escolha”. Nossa sociedade de consumo e do mercado nos coloca ao mesmo tempo
cliente e mercadoria. E nossa escolha natural — observar, analisar e, a partir desse
movimento, estabelecer as relagbes que vao, de alguma forma, atender a nossas ne-
cessidades. Sob esse prisma, a realidade parece ser um pouco menos direta em
nossa vida “moderna tardia”, ou liquida-moderna, pois os relacionamentos sédo ambi-
valentes: o preco da companhia que todos nés ardentemente desejamos € invariavel-
mente o abandono, pelo menos parcial, da independéncia, ndo importa quanto pos-
samos desejar aquela sem este. (BAUMAN, 2005: 98).

Assim, o tempo destinado as relacbes é previsto e quando submetidos a
pressdes contraditorias, muitos relacionamentos de qualguer modo, destinados a du-
rar apenas “até segunda ordem”, de fato terminardo no tempo programado. Terminar
€ uma expectativa razoavel, algo a se pensar antecipadamente e passamos a nos
preparar para tudo, para o sentir, para reagir e para nos demonstrar como esséncia e
aparéncia.

A esse respeito, os roteiros de jogos digitais, ainda que ndo adotem a culpa
por representarem essa identidade tipica do contexto virtual, efémera, e que carrega
consigo a relacao entre dois tempos — aquele proveniente da narrativa por meio da
escolha do devir — como sucessao de acdes e aquele que o antecede. Esse ultimo
seria 0 momento do querer impulsionador e determinante para apropriacéo de novas
identidades vinculadas aos avatares, papeis sociais e a ideia ilusoria de poder assu-
mido durante esse processo de interagao.

Contudo, as identidades ali assumidas, pelo grafico, pelos elementos que
comunicam ao publico-alvo a ideia de ficgdo em movimento e autbnoma, séo eviden-
ciadas e percebidas pelo ato de escolher e deveriam ser a chave para estabelecer a
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diferenca entre as instdncias comunicativas do devir — do assumir todos os elementos
ali presentes naquele universo, com a realidade que a qualquer momento, pode ser
retomada, bem como suas relagdes e suas identidades fora do ciberespaco, isto €, o
deixar de jogar e assumir outras atividades presentes em sua vida fora daquele ambi-
ente tipicamente ficcional.

O ciberespaco, nesse contexto de sociedade liquida, se vale dos aspectos
referentes a previsdo dos atos e 0s jogos sdo assim construidos por meio de projetos
de acdes programadas; muitas vezes, diferentes das vivenciadas fora desse espaco,
0 que nos faz compreender que aspectos referentes a subjetividade se limitam a pos-
sibilidade e ao direito de se fazer escolhas.

Todavia, deve-se atentar-se de que essas escolhas estao fechadas a con-
dicdes especificas, condicionadas ao tipo de personagem assumido, aos poderes que
esse determinado personagem pode ter em determinada fase e o quanto esses pode-
res poderdo criar a ilusdo de que a escolha do sujeito-jogador-leitor, fora do ambiente
do jogo, determinou a possibilidade de um final e ou desfecho de uma determinada
fase. Podem, entretanto, representar acdes diferentes de alguma forma apresentam
aspectos relacionais, ou seja, o didlogo com as experiéncias vividas.

Na literatura, ainda que nos surpreendamos com o destinado dado a deter-
minado personagem, a trama justifica esse destino. Ela foi previamente pensada pelo
autor e todos os elementos nos fazem avaliar, no final, que ndo poderia ser diferente,
ou que poderia, mas a solucdo adotada pelo autor se justifica por toda descricao rea-
lizada por ele. Atender ao desejo do leitor pode ser avaliado como a quebra de expec-
tativa, bem como inconsisténcia tematica, de enredo, de trama etc.

Em contrapartida, o roteiro permite, em funcao de sua caracteristica de ser
um projeto de possibilidades que junta ao aspecto linguistico, a linguagem nao verbal
dada pelos gréaficos — os cenarios, a mecéanica do jogo, bem como a musica e o en-
volvimento criado para criar no jogador o efeito das sensagdes em condigdes reais,
um olhar pronto e unilateral da realidade sentida e vivida. Essas reagdes reais sédo
previstas e os dois sujeitos, tanto na condi¢do de leitor, quanto na condi¢ao de joga-
dor, cognitivamente estabelecem a identificacdo com o fato, com a fase, com os mons-
tros e com a narrativa, para querer, assim sentir aquelas sensacdes que sao possiveis
de serem sentidas fora do universo do jogo e que, nesse universo, sao retomadas e,
mais uma vez, cria-se a ideia do sentir ja sentido em outras praticas sociais fora da-
quele ambiente ciberespacial.
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Assim, mesmo aquelas aflicdes herdadas, atribuidas aos individuos como
definicdo de identidade — raca, género, nacionalidade, tanto a que rege o conceito de
comunidade, sociedade e nacdo, bem como classe social, na era da sociedade li-
quida, agora estdo se tornando menos importantes, diluidas e alteradas nos paises
mais desenvolvidos pelo ponto de vista tecnoldgico e econémico, da mesma forma
que cresce 0 anseio em encontrar e ou criar NOvVos grupos com 0s quais se vivencie o
pertencimento. Esses grupos sao globais, sdo virtuais, genéricos e estabelecem uma
relacdo com a vida social e as convencdes de poder fora do ambiente virtual, com
regras semelhantes muito convergentes, principalmente se pensarmos na relacao
controle, poder e acesso.

Os grupos sociais sé@o eternizados no ambiente virtual e a projecéo entre
os interlocutores com os modos de producéo na virtualidade, seja na dimenséo eco-
noémico-financeira, psicossocial, mesmo de entretenimento, possibilitam que, na virtu-
alidade, sejam estabelecidos mecanismos de producéo de identidades espelhadas na
nossa sociedade material.

Para os jogos digitais, esses elementos espelhados séo indicios de inter-
textualidade capazes de tornar a realidade virtual proveniente de uma atividade apa-
rente e possivel. Isso ocorre também na literatura — o dialogismo, as instancias de
referenciacao e as rela¢des de poder, controle e acesso advém da leitura que se tem
do mundo vivido para o mundo projetado a ser lido — o texto literario em si.

Ocorre 0 mesmo percurso com 0s jogos, mas com ferramentas que possi-
bilitam a materializacdo pautada no ato de jogar. A literatura pode promover a indig-
nacéo, o choro, a reflexdo, mas o jogo elucida a tentativa do fazer sentir sentindo, nao
no ambito das ideias, mas no ambito das ideias em acéo.

Na relacéo literatura e jogo digital, temos esse jogo de espelhamento da
realidade vivida para a realidade construida e essa realidade do texto para o jogo, na
perspectiva do roteiro, percebemos que o género discursivo ja lida com a projecao da
realidade assumida no texto literario em forma de imagens, figuras de linguagem, me-
tafora e descrigcbes, como elementos referenciadores da propria projecao situacional.

Os estereotipos cientista, barbeiro, padre entre outros presentes no texto
literario O alienista, carregam da realidade vivida elementos suficientes e capazes de
estabelecer essa projecdo que também ganha carater ideoldgico e de critica social.
No jogo, esses mesmos esteredtipos, pela possibilidade de realizar a escolha do ava-
tar que vai permitir a atua¢ao na narrativa do jogo, percebemos uma nova abordagem
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identitaria vinculada pela relacéo de poder, controle e acesso. Em cada personagem,

em cada avatar, teremos uma relacéo de poder vinculada as possibilidades de intera-
cao entre os interlocutores dos caminhos possiveis a serem percorridos, segundo
suas caracteristicas.

Assim, ao assumir a personagem Simao Bacamarte, o jogador tera deter-
minada leitura do jogo e ira operar com as regras que norteiam o modo de ser e agir
desse personagem dentro da narrativa do jogo. Essas regras podem ser seguidas, 0
gue estabelece certo distanciamento entre a obra literaria e 0 jogo, pois a escolha
atribuida aos personagens pode evidenciar efeitos de sentido diferentes daqueles ma-
nifestados na obra. Nesse sentido, a mecéanica do jogo pode permitir que esses as-
pectos ndo se percam e as sensacgdes possam ser de vividas durante o ato de jogar.

Assim, a identidade na relac&o obra literaria e a producéo de projetos de
jogos digitais € duplamente espelhada, associada ao grafico, a mecéanica dos movi-
mentos e dos sentidos expostos, capazes de compor, assim, uma identidade efémera,
enunciativa e, intencionalmente, com aspectos capazes de demonstrar o coeficiente
de ficcdo presente e o teor de fantasia e ludicidade envolvidos.

Por meio dessas consideracdes, € possivel afirmar que os dois roteiros pro-
duzidos pelos alunos, roteiros baseados em obras literarias, embora tivessem o as-
pecto didatico da disciplina de Lingua Portuguesa Aplicada, bem como o desenvolvi-
mento e a sequéncia didatica que levasse em consideracéo a critica literaria, sequén-
cias textuais, levantamento filoséfico, pesquisa e producédo de texto; o desenvolvi-
mento do roteiro adotado pela turma partiu do principio da identidade duplamente es-
pelhada. E por meio dessa identidade que podemos reconhecer os diferentes niveis
de adesdao por parte dos possiveis jogadores — o publico-alvo propriamente dito.

A adesdo € sempre uma condicao atribuida aos processos de identificacéo
vinculados a leitura de mundo convergente, a leitura de mundo apreendida pela leitura
do livro e seu retorno para o mundo do jogador fora do ambiente digital. A leitura de
mundo dos roteiristas em comunhdo com a equipe responsavel pela comunicacao
visual podem néo ser convergentes, mas se pensarmos nas condi¢des de viabilidade
do projeto em si, toda a equipe deve manter uma linguagem coesa, capaz de promover
a plena adeséo do publico-alvo.

Assim, os principios de coesao e coeréncia precisam estabelecer a susten-
tacdo temética, a identificagdo em termos de narrativa, de descrigdo a fim de que os
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graficos construam o espelhamento identitario plausivel de aceitabilidade. Muitas ve-
zes, esses aspectos ndo sdo levados em consideracdo, 0 que podera ocasionar a
construcdo de roteiros cuja caracteristica ndo convirja ao conceito de enredo, con-
forme evidenciado nas relagdes conceituais advindas dos pressupostos teéricos de
Umberto Eco ja tratados nessa investigacao.

A identidade observada na construcao de roteiros a partir de obras literarias
deve levar em consideracao a nitida distingdo entre a esfera discursiva do texto litera-
ro e o texto-projeto que corresponde ao roteiro, que embora lide com o texto literario,
jamais sera uma obra literaria, razado pela qual, durante o desenvolvimento dessa pes-
quisa, optou-se por compreendé-lo como texto-projeto, a medida que traz consigo um
conjunto de caracteristicas processuais de orientacdo e planejamento para a possivel
materialidade enquanto produto, ou seja, a configuracdo de um jogo que parte de um
conjunto de estratégias procedimentais. Entende-se texto-projeto, o planejamento, as
descricOes norteadoras para a realizacdo do produto, o cronograma e as etapas ne-
cessarias para tal. Ainda que o roteiro esteja vinculado diretamente a no¢éo de narra-
tiva, dentro da esfera discursiva dos games, atribui-se relevo a teméatica do advir, logo,
0 texto-projeto é aquele que parte de um conjunto de informacdes necessarias com
vistas a realizacdo de um produto final pautado no rigor sistematico do cumprimento
das etapas e das caracteristicas ali presentes. Esse rigor é heterogéneo, dialdgico,
interdisciplinar e proveniente de mdultiplas linguagens.

Em suma, vale ressaltar que as instancias que envolvem o conceito de es-
teredtipos e avatar, foram fundamentais para reconhecer os diferentes aspectos pre-
sentes nesse processo de construcao de identidades, pois atuam de modo conver-
gente e estao naturalmente vinculados a praticas sociais determinantes para a repre-
sentacdo do modo de ser agir do homem nos mais diferentes modelos de interacgéo.
Todavia, esses elementos relativamente fechados em representacdes prototipicas,
nao sao determinantes para manutencdo de uma Unica identidade, pois ao se cons-
truir um roteiro, ndo se pensa inicialmente na identidade que ele tera, no todo, e nao
se pode pensar em identidade especifica para ele, uma vez que nosso modelo de
sociedade se encontra na era global, portanto liquida e fragmentada.
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Conclusao: Identidade percebida e identidade
construida

Essa sessdo tem como principal objetivo apresentar as conclusdes acerca
das reflexdes realizadas ao longo do estudo. Para tanto, ela continuara tendo como
principal metodologia o procedimento tedrico-analitico, a fim de comprovar a tese de-
fendida.

Defendemos a tese de que a identidade construida, formada a partir da
relacdo literatura-jogos digitais, tem como principal caracteristica a fluidez, o carater
efémero em funcdo do modelo de género discursivo que é o roteiro aplicado para
jogos digitais e enquanto roteiro, dentro dessa esfera discursiva, assume o carater de
texto-projeto.

O roteiro para jogos digitais, conforme foi percebido pela analise das pro-
ducbes dos alunos, ndo apresenta estrutura fixa, mas segue alguns parametros ne-
cessarios para evidenciar a intencionalidade dos roteiristas com aquele projeto e, com
iss0, atingir seu publico-alvo. Esse atingir corresponde a busca permanente e prevista
no projeto de adeséao.

A metodologia adotada para comprovar a tese considerou como elemento
primordial o conceito de interpretacdo que fora aplicado tanto no modelo da Analise
da Andlise literaria, quanto na aplicacéo inserida no contexto da Analise do Discurso,
dois procedimentos convergentes e dialdgicos.

Observamos que a identidade trazida pela literatura, dada sua esfera dis-
cursiva, bem como a liberdade do autor em expressar seu ponto de vista e sua leitura
de mundo, ao mesmo tempo que se constrdi livremente, vé-se presa a questdes vin-
culadas ao estilo de linguagem da época, a escola literaria em que se insere e, princi-
palmente, ao uso dos efeitos de sentido que vao, de alguma forma, determinar a re-
cepcao da leitura, segundo os diferentes tipos de leitores, logo, teremos diferentes
formas de se enxergar a trama, as personagens e os conflitos presentes na obra.

Por outro lado, o roteiro aplicado a jogos digitais deve tornar possivel a
leitura realizada pelo leitor-roteirista da obra literaria, ndo precisando, necessaria-
mente, estabelecer o didlogo direto entre 0os aspectos intencionais da obra que ele
pretende passar na condi¢cdo de escritor. Ele pode vincular sua leitura a outros inte-
resses que vao além daqueles previstos no texto como obra de arte provida de uma
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gama de significagdes. O roteirista pode se apegar a um aspecto apenas e, a partir
dele, projetar intencionalidades que dialoguem com o publico-alvo, considerando suas
caracteristicas e interesses especificos.

Foi possivel perceber que, nos dois roteiros analisados, duas identidades
dialogavam de diferentes formas com o texto literrio original. Os elementos respon-
saveis para construcdo dessas identidades estavam vinculados a intencionalidade de-
preendida da leitura da obra literéria, com a intencionalidade projetada a recepcéo do
possivel jogo pela comunidade.

Percebemos, assim, que as identidades construidas em cada projeto, em
perspectiva referencial, intertextual e interdiscursiva, validaram possiblidades de re-
ceptividade, adesédo, que determinaram de modo positivo 0 argumento construido de
cada projeto de jogo, isto é, de cada roteiro criado. Essa avaliagdo positiva se carac-
teriza pelo movimento previsto pelo préprio roteiro que é capaz de projetar instancias
de aceitabilidade marcada pelo olhar de adesdo da comunidade a que o projeto esta
vinculado.

Assim, a avaliacdo esta condicionada aos diferentes niveis de aceitabili-
dade pelo publico-alvo. Por se tratar de atividade para fins didaticos, essa avaliacao
se deu por meio da divulgacédo dos projetos em dois momentos distintos. O primeiro
projeto — Casa verde foi apresentado na Semana de Tecnologia da FATEC Carapi-
cuiba no final do mesmo semestre e 0 outro trabalho foi apresentado em forma de
banner para divulgacéo cientifica e assim ter um termdémetro acerca da aceitabilidade
dos projetos pelos demais alunos da instituicao.

Empiricamente, pode-se dizer que ambos foram bem aceitos pelos estu-
dantes do mesmo curso, bem como de outros cursos e ciclos. Nado houve, nas ocasi-
des, interesse em avaliar e sistematizar dados sobre a recep¢do, a medida que os
proprios alunos, pertencentes aquele universo de games, ja exploraram, durante o
processo de criagdo as diferentes alternativas para tornar o projeto viavel, conside-
rando o principio da alteridade como norteador de todas as tentativas de se conseguir
a adesdao do publico-alvo que inicialmente eram eles mesmos.

Por serem textos-projetos, de caracteristicas que envolveram aspectos
descritivos e instrucionais e que foram determinantes para a viabilidade de sua mate-
rialidade em outras instancias, em condi¢cdes normais do oficio de roteiristas para pro-
jetos de jogos digitais, observou-se que o dialogo intertextual, bem como interdiscur-
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sivo, ndo poderia juntar-se ao género discursivo roteiro a condicdo na de macroestru-
tura admitindo a possibilidade de signo aberto, capaz de permitir que as demais pes-
soas do processo de criacdo ndo seguissem as orientacdes do roteiro com as especi-
ficidades do projeto, logo, a fluidez e liquidez caracteristica da identidade construida
na relagdo literatura e jogos digitais se configura na dimensé&o conceitual, ndo proces-
sual do roteiro em si.

Entéo, as referéncias literarias passam a compor as especificidades do pro-
jeto e o signo fica fechado a tais especificidades, pois, sob essa perspectiva, o roteiro
busca apresentar uma perspectiva Unica que seré resultado das projecdes — do de-
bate, das pesquisas, das leituras e dos conceitos levantados e realizados pelo escri-
tor-roteirista — que, durante todo o processo, foi também leitor das obras literarias e
de outros textos que permitiram suas compreensoes.

Na tematica da linguagem digital, essa identidade se completa mediante
escolhas realizadas pelo jogador-leitor e pela forma pela qual ele quer ler o jogo, como
ele se enxerga e como ele quer ser enxergado jogando. Esse movimento corresponde
ao conjunto de analises prévias capazes de viabilizar a adeséo do jogo, a identificacéo
com o argumento, com a histéria na perspectiva do roteiro e a identificacdo com as
personagens e seus possiveis avatares.

Essa busca, na perspectiva didatica, ocorreu primeiro como forma de de-
safio em tornar obras literarias roteiros viaveis para um projeto de jogo e, depois, ca-
pazes de atender as questdes técnicas — mecéanica do jogo propriamente — a fim de
tornar materiais muitas percepcdes vivenciadas no processo de leitura.

Essas percepgdes foram assimiladas de diferentes formas nos dois proje-
tos analisados. O primeiro teve perspectiva mais social e discutiu o tema alienacgéo-
loucura por uma abordagem mais persuasiva — aspecto também presente na obra de
original — O alienista.

Um aspecto notado no roteiro Sofia foi a alternativa encontrada pelo grupo
de dar vida aos ambientes por onde a personagem andava, mostrando o tamanho do
amor, bem como do sofrimento de Sofia no processo de autoconhecimento. Vale res-
saltar que essa percepcao, somente um leitor ideal, conforme aponta Eco, sera capaz
de depreender da leitura, considerando também fatores como conhecimento da obra
original, a complexidade psicolégica das personagens.
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Esse aspecto de percepgdo e projecdo das ideais construidas pelos ideali-
zadores dos roteiros pode ser compreendido como “dobra” e “desdobramento”, con-
forme pontua Barthes (1988). Mas em se tratando do roteiro para jogos digitais, essa
ativacdo mobilizada como dobra e desdobramento de leitura, caberia a mecéanica do
jogo, sendo ela capaz de possibilitar o movimento temético e sistemético da obra no
projeto idealizado por seus roteiristas que devera ser descrita no roteiro, enquanto ato
instrucional. Vé-se, assim, o pleno didlogo entre mecéanica de jogo e sua narrativa no
ambito da criacao e idealizac&o projetada.

Dessa forma, pode-se dizer que a identidade construida nesse processo
tenha sido proveniente da leitura e interpretacéo, atendendo fatores que contemplam
diretamente as diferentes formas de representacdo de mundo. Cada jogador apre-
senta, durante o processo de jogar, identidades que dialogam com o tipo de jogo, com
o grafico, com a narrativa, a representacdo dos herdis entre outros aspectos, todos
vinculados a capacidade de realizar escolhas. Todavia, escolhas direcionadas pelo
que é visivel no universo do jogo, diferentemente das escolhas que séo orientadas,
mas que sao particularmente criadas pelo leitor, durante o processo de leitura da obra
literaria.

Mainguenau (1996), pautado nos estudos da pragmatica para textos litera-
rios e nos postulados de Barthes propde que os roteiros (scripts) definem contextos
gue permitem ao leitor integrar informac¢des do texto em encadeamentos coerentes,
com a funcéo dupla de filtrar e expandir. Nesse sentido, € necessario ficar claro que o
processo de identificacdo de um roteiro € primeiro cognitivo e esta vinculado as ativi-
dades de leitura e interpretacao de texto, bem como estdo circunscritas as atividades
de levantamento de hipdteses e processos constantes de adaptacédo e adequacéo.
Nesse sentido, no processo de criacdo de roteiros para jogos digitais, aspectos cir-
cunscritos a leitura e a adeséo realizada a partir de orientacdes identitarias, projetadas
pelo escritor e deve no segundo momento ser capaz de ser vivida pelo jogador, pois
o outro (o jogador-leitor) precisa se ver no universo do jogo projetado por todos os
envolvidos na criagdo. Essa dindmica elucida uma nova perspectiva de leitura nesse
cenario: a leitura material da projecéo da adesao que correspondera ao ato de esco-
Iher, jogar e responder inconscientemente as leituras previamente realidades pelos
criadores do jogo.
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Podemos relacionar assim, a ideia de roteiro como processo cognitivo,
logo, mental, o roteiro como projeto da materialidade desses desdobramentos inter-
pretativos e conceituais e consequentemente processuais. Esse primeiro roteiro — pro-
cedimento cognitivo de desdobramentos — corresponde ao conjunto de possibilidades
de sentidos decorrentes e provenientes da leitura realizada da obra que provém de
indicacdes “lacunais”, mas com o efeito de reducdo de indeterminacfes. Nesse as-
pecto, os elementos externos da obra, e que o roteirista deve levar em consideracao,
serdo capazes de promover certo rigor no projeto, limitando as possibilidades de sen-
tido.

Devemos reconhecer, todavia, que 0s projetos nem sempre estardo condi-
zentes aos mecanismos de coesao e coeréncia — fundamentais para se estabelecer a
aceitabilidade e os parametros identitarios com o jogo.

O roteiro deve contemplar o maior numero de orientacdes, a fim de atestar
sua intencionalidade e promover essa identidade que sé se estabelece na relacéo
com o outro, logo, os interesses particulares, bem como tipos, devem ter valor de
verdade, a verdade ficcional que permita o jogador reconhecer, no ato do jogo, que
tudo aquilo é criacdo bem ordenada e que visa promover a inser¢cao, ainda que provi-
séria, guiada e efémera, de uma identidade aceitavel e plausivel de significacao.

O universo de identidades possiveis na relacao literatura e jogos digitais €
muito vasto e o aluno, quando desafiado a se valer da literatura para producéo de
roteiro para jogos digitais, deve levar em consideracéo o funcionamento do signo lin-
guistico associado aos avatares, bem como as formacg6es discursivas a que eles per-
tencem, em dialogo permanente entre as diferentes depreensdes de visdo de mundo.

Alguns projetos apresentardo os elementos identitarios de modo direto, ou-
tros fardo apenas aluséo e promoveréo a progressao tematica, ainda mais em se tra-
tando de roteiros para jogos digitais, cuja identidade textual ainda esta em formacéo
e nao existe rigor sistematico quanto o género discursivo propriamente dito. Os alunos
sabem quais elementos deve conter o texto, mas cada qual seguird uma perspectiva
a fim de melhor proporcionar a juncdo entre as partes — a conceitual, a descritiva, o
argumento e toda a parte que rege a mecanica e layout do jogo.

Na relacéo literatura e jogos digitais, compreendendo o processo de cons-
trucéo, podemos dizer que ha a intervencao dos géneros textuais tanto na concepc¢éao
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de roteiro como processo mental, quanto na dimens&o material, escrita, conforme de-
termina o género se ele sera de terror, de aventura etc. Tal intervencéo esta na base
da leitura e pode ter motivagbes contextuais.

Conforme postula Mainguenau (1996), as fabulas pré-fabricadas oferecem
encadeamentos estereotipados, por outro lado, roteiros-motivo sdo mais flexiveis pois
prescrevem o tipo de personagens, de cenarios e de a¢cbes, ndo a ordem dos aconte-
cimentos. Os roteiros-situacao constroem acoes isoladas, como o reencontro, a des-
pedida de determinada personagens e todos esses roteiros estdo na dimensao da
cognicao, como experiéncia ja conhecida e vivida.

O roteiro como materialidade, ora deixard um elemento mais evidente, ora
outro, refutara ainda outro e, por meio da leitura do mundo, desenhara um universo
de combinacdes confortaveis e plausiveis para a adesdo de seu publico, compondo
assim a identidade ou outras identidades plurissignificativas.

Assim, podemos dizer que a Literatura prevé esses modelos de roteiros —
na dimensao cognitiva — e eles sdo reconsiderados sob outra terminologia no projeto
de jogos digitais o0 que, de fato, permite que outras possibilidades de leituras sejam
reorganizadas, promovendo outros argumentos, novas percepcoes tedricas, novas
imagens, novas representacoes.

Podemos assim dizer que os indicios pertinentes confrontados séo ativados
pelos leitores e, no processo de escrita, eles passam da dimensao alusiva ao desdo-
bramento, o material plausivel de desdobramento em outra fase do projeto, sera o
grafico que contemplara sua materialidade, a partir ponto em que a equipe de produ-
céo, de programacao interpretam aqueles dados presentes no projeto, dando-lhes
vida, movimento e condicfes de serem jogaveis.

Devemos, no entanto, considerar que esse processo ndo termina com a
producéo do jogo, teoricamente sequenciada da pesquisa de viabilidade do tema para
uma produc¢éo na linguagem da midia de jogos digitais. Ela ocorre, também, durante
0 processo de jogo, no advir das escolhas projetadas, pois, quando o jogador-leitor se
apropria dos avatares para poder jogar, quando ele escolhe determinados acessorios,
ele esta ativando outros roteiros que poderdo contribuir para o éxito ou fracasso de
seu desempenho no jogo, tornando a identidade algo efémero, circunstancial e em
diferentes teméaticas de desdobramentos.

Devemos também considerar que o0s sub-roteiros ativados que sdo contem-

plados no roteiro, estdo condicionados direta ou indiretamente a literatura, pois ela,
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ainda que por meio de linguagem figurada, poética e humanizada, traz consigo papéis
sociais, modos de ser e agir, que conservam bases culturais, comportamentos, no
geral, bastante conhecidos. Caber& ao roteiro-projeto, segundo os graficos do jogo,
estabelecer a ficcao visivel e necessaria para tornar o abstrato uma acao e o conceito
uma atividade passivel de se jogar e interagir, em um olhar que se volte para a comu-
nidade discursiva que se identifica com o jogo, bem como com o universo-discurso
gue contempla totalidades, generalidades e conceitos que apenas sao reorganizados
e recontextualizados a fim de atender, grosso modo, os interesses da sociedade.

Nessa busca por compreender como se estabelece a identidade de um ro-
teiro para jogos digitais baseados em obras literarias, notou-se, pela analise dos ro-
teiros produzidos pelos alunos da FATEC Carapicuiba do curso de Jogos Digitais que
aspectos referentes ao topico, ao tema em si, sdo necessarios na dimensao da leitura,
mas ndo na dimensao da escrita, como podemos ver no roteiro Sofia, baseado no
conto Amor de Clarice Lispector.

A personagem Ana é complexa e seu principal conflito é interno. A solucédo
para estabelecer essa complexidade foi dar vida aos elementos externos, a partir da
leitura que o grupo teve acerca do amor piedoso e do sofrimento vivido pela persona-
gem. O que se exaltou, no roteiro Sofia, foi a grandeza do amor atestada de fora para
dentro, contrariando a perspectiva do conto, que elucida o conflito, da personagem na
relacdo de dentro para fora.

Esses elementos séo e estdo alusivos a ficcdo, mas a dor evidenciada pela
obra pode ser compreendida por todos aqueles que se veem naquele mundo apa-
gado, mediocre e rotineiro em que a personagem Ana se encontra. No roteiro para
esse jogo, essa dor é representada de outras formas alusivas as missées que o joga-
dor devera de cumprir, cada uma delas sendo uma forma de se perceber com dor a
clareza dos fatos e do autoconhecimento.

O conceito de heroina na obra literaria ganha outra perspectiva no roteiro
Sofia — a criagdo de uma biografia e um evento tangencial aquele presente na obra
elucidam a necessidade de se trabalhar os subtemas: medo, soliddo e abandono mo-
tivados por indices de violéncia.

A linguagem da violéncia se fez necessaria para que o projeto ganhasse,
segundo a analise do publico-alvo, adeséao e se tornasse uma historia comercial, muito
diferente daquela do texto, que é linear, mas a multilinearidade se da por meio dos
sub-roteiros (scripts) ativados durante a leitura.
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Assim, percebemos que a compreensao acerca das a¢oes da personagem
na obra precisaria ser explicada ou mesmo elucidada no texto-roteiro. O que é com-
preendido pelo didlogo interpretativo entre a intencdo do autor e as interpretacées
possiveis aqueles comportamentos passam a ter funcao explicita, decorrente da pro-
pria acdo da personagem em sua jornada em busca do autoconhecimento. Assim, a
causa precisa ficar evidente, ja que o efeito poderia ser 0 mesmo que a leitura do
conto proporcionou e que a mecanica do jogo poderia transpor a seus jogadores se-
gundo sua materialidade.

No roteiro Casa Verde — temos a ativagdo do sub-roteiro — casa de re-
pouso, onde os loucos de Itaguai foram colocados e que foi construido inicialmente
pela obra literaria, a fim de promover esses indices interpretativos pelos seus leitores,
principalmente aqueles mais contemplativos.

Todavia, assumir o nome do lugar para dar nome ao roteiro e possivel jogo
€ estabelecer um recorte tematico aceitavel pelo publico-alvo, considerando a possi-
bilidade de nem todos conhecerem a obra original e que talvez o nome Alienista ndo
fosse muito comercial — perspectiva interpretativa dos alunos durante o processo de
construcéo do roteiro e que foi respeitada, ainda que a divulgacao e exaltacao da obra
pudessem ocorrer, caso houvesse a manutencéo do novo da obra para o jogo.

A questao do tema central percebido pelos alunos — a loucura e a alienacéo
— foram conduzidos mediante a relacéo existente entre Simao Bacamarte e 0s outros
personagens, em que o protagonista, ainda que representasse o cientista e tivesse
outros poderes, dada sua ideia de construir a casa de repouso para realizar seus es-
tudos, ele ndo representaria a figura do herdi no jogo. Todos deveriam tentar sair da
Casa Verde. Logo, todos ja comecariam ali dentro. H4, como estratégia, o recontar da
histéria do fim para o comeco.

Os poderes de Bacamarte poderiam ser perdidos a qualquer momento e
isso dependeria do valor persuasivo dos jogadores em demonstrar e comprovar que
estar presente naguela casa era um ato descabido e sem fundamento. Cada perso-
nagem (avatar) assumido pelos usuarios teria uma biografia representativa de seu
status naquela narrativa e essa narrativa aconteceria a medida que o jogo fosse sendo
jogado. Um dos objetivos era ndo permitir que a Revolta dos Canjicas acontecesse e,
caso ela ocorresse, a historia tomaria novo rumo e, consequentemente, também o
jogo.
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Assim, podemos concluir que a identidade ou identidades do roteiro para
jogos digitais, a partir de obras literarias € construida pelo processo interpretativo da
leitura e esse processo opera com a possibilidade de tornar os roteiros (scripts) pre-
sentes nas obras literarias plausiveis de aceitacao pelo publico a que o projeto € des-
tinado.

Esses aspectos confirmam a tese de que essa identidade € subjetiva, tran-
sitoria e enunciativa, pois 0 jogo, a0 mesmo tempo que eterniza procedimentos pro-
venientes de duplo espelhamento da realidade: o primeiro proveniente da realidade
apresentada pela obra literaria como uma realidade possivel e o segundo, a partir do
olhar interpretativo da realidade resultante da leitura da propria realidade vivida pelos
autores (os roteiristas) em condi¢cdes situacionais, ou seja, em condi¢cdes que néo
correspondem ao tempo presente, no sentido de vivéncia da propria realidade, mas
na condicdo de observadores (narradores) dessa realidade circunscrita aos operado-
res ideoldgicos, institucionais, estereo6tipos, clichés, capazes de projeta-las no uni-
verso dos games a fim de serem ativadas e vividas durante o ato de jogar. S&o por-
tanto, identitarias a medida que essa ativacdo estabelece o didlogo possivel e relaci-
onal com os elementos que determinam modos e procedimentos de representacao
dos atores dentro e fora da dindmica do jogo.

O roteiro tem, sob essa dinamica, o papel de permitir que as projecdes es-
tudadas e reconhecidas pelas estratégias de desdobramentos, fruto de suas leituras,
conservem identidade documental e intencional, mas esta, por si isolada de outros
aspectos, sera incapaz de determinar a identidade do jogo. A identidade é projetada
no papel, mas ela se configura quando o jogador se adere a ela, iSSO ocorre no pro-
cesso de leitura desse jogador que se faz jogando, independentemente de ele se ater
aos elementos circunscritos ao cenario, ao tipo de jogo, ou mesmo ao apelo grafico.
Ela ocorre pela atividade do jogar, pois tal atividade se opera pela habilidade circuns-
tancial da escolha e tais escolhas promoverdo, durante todo o jogo, a construcdo de
identidade e ou identidades possiveis.

Assim, podemos concluir que essa pesquisa foi capaz de responder 0s
guestionamentos orientadores da investigacao, a medida que evidenciou durante todo
o trajeto, o carater tedrico-analitico, expondo e propondo perspectivas capazes de
assegurar que a construcdo da identidade discursiva no processo de adaptacéo de
obras literarias para a criacdo de projetos de jogos digitais, dada a sua formagéo
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discursiva, se da por meio do complexo processo de leitura de adeséo e essa se con-
figura de modo subjetivo, intertextual, interdiscursivo a medida que busca atender o
olhar acerca do caréater interdisciplinar, dando ao projeto coesdo e coeréncia, pois
realidades séo projetadas e essas projecdes advém da comunidade e volta para a
comunidade na perspectiva e na linguagem do jogo propriamente dito. Essas refle-
x0es, em um trabalho futuro, serdo capazes de orientar uma sequéncia didatica para
0 ensino de desenvolvimento de roteiros aplicaveis a midia dos jogos digitais.
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