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Resumo: O presente artigo tem como objetivo desvelar as relagdes e interagcbes que ocorrem
entre sistemas de cultura, utilizando como método analitico a Teoria dos Polissistemas de Itamar
Even-Zohar (2017) e as problematizacdes oferecidas por Régis Debray (1993) em A Dindmica do
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respectivas particularidades e aproximacdes de acordo com a teoria empregada. As obras
escolhidas apresentam médiuns diferentes, de acordo com a terminologia de Debray (1993) e
participam de diferentes sistemas de cultura, sdo elas OWNED: Um novo jogador (versio impressa,
2011), OWNED: Um novo jogador (versio digital, 2011) e Unmemory (jogo eletrénico, 2020).
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Introducao

Em estudos recentes foi revelado que no Brasil existem em média dois
dispositivos digitais por habitante®. Esse fato ndo se da apenas pelas
limitacdes tecnoldgicas de periodos anteriores, mas também pelo fato de,
para além do avanco das possibilidades oferecidas pela tecnologia, essas
foram incorporadas em quase todos os momentos de nossas vidas. Desde
a compra no mercado até a conducio de automadveis, nos vemos cercados
pelas novas tecnologias, quase sempre atreladas a rede mundial de
computadores. A comunicacdo, a compra, a viagem e o entretenimento
baseiam-se hoje na utilizacdo e na exploracdo de mundos virtuais

oferecidos pelas tecnologias digitais.

Essa transformacao na maneira como interagimos com o mundo chega,
inclusive, ao campo da Literatura. Se ndo compramos mais o leite como
antigamente, certamente ndo compramos livros da mesma maneira. Essa
linha de pensamento nos leva a compreender que todo o processo
envolvendo o contato com um produto se alterou, e com isso, desde a
manufatura até o consumo da literatura mudou. Mas as mudancas que
ocorrem hoje em todas as esferas culturais ndo sdo apenas novidades
modernas, pois da mesma maneira como hoje, a invencdo da imprensa
trouxe mudancas para o campo literario em cada uma das partes de sua
estrutura de funcionamento?. Mudanca essa que transformou e
direcionou a forma como hoje estuda-se e compreende-se a literatura,
ainda que esse fator nao seja relembrado ou até mesmo levado em conta
guando pensamos no campo literario, afinal, por diversas vezes nos
debrucamos apenas sobre uma pequena parte daquilo que poderiamos

enfim chamar de literatura.

! Disponivel em: https://portal.fgv.br/noticias/retrospectiva-2021-brasil-tem-dois-dispositivos-

digitais-habitante-revela-pesquisa-fgv.
2 DEBRAY, Régis. A dinamica do suporte. In: ___. Curso de midiologia geral. Petrépolis: Vozes, 1993.



https://portal.fgv.br/noticias/retrospectiva-2021-brasil-tem-dois-dispositivos-digitais-habitante-revela-pesquisa-fgv
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Gostaria de propor, por meio deste artigo, um cruzamento teérico entre A
Dindmica do Suporte de Régis Debray (1993) e a Teoria dos Polissistemas de
[tamar Even-Zohar (2017) a fim de discutirmos os novos suportes literarios
na era digital e analisarmos dois objetos singulares nesse ambiente, um

pertencente a literatura digital e o outro, pertencente aos jogos eletrénicos.

O livro n3o esta sob a mesa, ele é a mesa: A Dinamica do Suporte

Segundo Régis Debray (1993) no sétimo capitulo de seu livro intitulado
Curso de Midiologia Geral, apesar de ser a parte que menos se vé que se
menos nos damos conta, o suporte &, provavelmente, aquele que é mais
importante. Durante todo esse capitulo especifico o autor se debruca
sobre essa premissa acompanhando o leitor pela descoberta de que muito
mais do que apenas um meio pelo qual uma obra, seja ela literaria ou nao,
é feita ou é apresentada ao publico, o suporte também ditard os meios
pelos quais o pensamento de uma dada época serd desenvolvido,
concepcoes de mundo, regras morais, discursos religiosos, entre outros.
Para Debray (1993), o suporte nio representaria a forca produtora, nem a

fonte de energia, mas sim a matéria-prima da producao de vestigios.

A producido desses vestigios pode ser observada mais de perto na
curiosidade adicionada pelo autor ainda nas paginas iniciais, ao narrar
sobre o fato de que ao pensarmos em célculo, campo de estudo da
matematica, jamais pensamos no calhau, pedrinha de mesmo nome,
calculus, que eram incrustadas linhas para contar. A anedota ajuda o leitor
a compreender que apesar do tempo quase apagar totalmente a influéncia
do suporte no sistema de producdo de um produto ou uma acao cultural,
ainda é possivel observar, com olhos atentos é claro, seus vestigios através

do tempo e da imaterialidade, caracteristica da modernidade.

Continuando seu processo argumentativo, o autor ainda nos leva a pensar

sobre como o suporte de inscricio é significativo na construcdo do
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sistema de producdo e na valoracdo dos produtos decorrentes das
manufaturas, ou seja, da mesma forma que a pedra exigia o emprego da
escrita em forma de ideogramas, mais tarde o pergaminho permitiu o uso
da pluma de ganso, dando formas mais arredondadas a escrita silabica.
Junto aisso, Debray (1993) ainda nos mostra que o valor simbélico de um
texto no Egito antigo, por exemplo, estava intrinsecamente ligado a
raridade do suporte nele inscrito. “O couro, mais caro do que o papiro que,
por sua vez, custava mais do que a pedra ou a argila, era o suporte das

mensagens mais sacralizadas” (Debray, 1993, p. 208).

Muito daquilo que compreendemos hoje como literatura e daquilo que é
considerado objeto de estudo do campo literario é, seguindo a linha
argumentativa de Debray (1993), unicamente o suporte mais comumente
utilizado para a manufatura dessa arte. De maneira alguma esse fato
descredibiliza ou diminui de qualquer forma o campo, pelo contrério,
apenas confirma a importancia do suporte e da necessidade indispensavel
de compreendé-lo. Por diversas vezes no campo da literatura nos
referimos a invencao da imprensa como a revolucao pela qual foi possivel
verdadeiramente colocar em movimento autores e grandes obras literarias
que viriam apos a invencdo. Contudo, Debray (1993), partindo de uma
visdo que busca sempre observar os vestigios deixados pelos suportes,
nos mostra que uma outra revolucdo, uma outra reviravolta acontecia

naguele momento, talvez tdo importante quanto a de Gutenberg.

Em 1448 aconteceu a primeira impressdo de uma biblia com 42 duas
linhas por pagina com um suporte de origem vegetal, o que significava
uma economia de dez para um na manufatura dos livros, sem contar a
guebra dos limites fisicos impostos pela utilizacdo das peles de animais.
Nao é por acaso que Debray (1993) se refere a essa revolucdo como o
“milagre europeu” do século XVI, afinal, foi a partir da utilizacdo de um

outro suporte, o papel de origem vegetal, que trouxe a possibilidade de
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expandir a producao dos livros para além do que se poderia imaginar. De
nada teria adiantado a imprensa se continudssemos utilizando a pele
animal, assim como bem coloca o autor, no contexto em que os livros
ainda eram produzidos principalmente para fins religiosos, teria sido
necessario escolher entre a propagacdao da palavra de Deus ou a

alimentacao dos homens.

O meio pelo qual uma producdo cultural é realizada, primordialmente
ditard as possibilidades de circulacdo, manufatura e consumo de um
produto, de forma que cada médium terd processos diferentes para a
realizacdo de uma obra. Em seu artigo intitulado O que “Medium” pode
querer dizer: o exemplo da fotografia, Jacques Ranciére (2022) resume
perfeitamente a problematica argumentando que o médium ja ndo é entao
o meio para um fim. Ele é efetivamente o que prescreve esse fim.
Portanto, a utilizacdo do livro como médium canonizado para fazer
literatura trouxe diversas especificidades que vao muito além de serem
caracteristicas intrinsecas a literatura, mas ao suporte no qual os autores

escolhem produzir as obras. Contudo,

E agora um unico aparelho, o computador, que faz surgir
diante do leitor os diversos tipos de textos tradicionalmente
distribuidos entre objetos diferentes. Todos os textos, sejam
eles de qualquer género, sio lidos em um Unico suporte (a
tela do computador) e nas mesmas formas (geralmente as que
sdo decididas pelo leitor). Cria-se assim uma continuidade
que nao mais diferencia os diversos discursos a partir de sua
prépria materialidade (Chartier, 2002, p. 22).

Podemos nos perceber tentados a encarar essas observacées como o
inicio do fim dos livros e da literatura como a conhecemos. A morte do
livro ndo é um alarde novo, muito menos uma profecia esquecida. Se ndo
as novas tecnologias, serd o desmatamento ou a falta de espaco os
problemas ultimos que encerrardo a circulacdo dos livros. Porém, desde

gue foi sentenciado a morte pela primeira vez, o livro continua a circular.
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O problema dessa percepcao inicial reside na observacao do livro enquanto
mero apoio no qual uma obra é posta, e ndo um suporte, um médium no

qual produtos culturais sdo trabalhados a partir de suas especificidades.

Esse suposto desaparecimento do livro, para além de estar totalmente
ligado com a producao de vestigios dos suportes de inscricdo, também é
causado pela desmaterializacao dos suportes que, ainda segundo Debray
(1993), é uma tendéncia que se manifesta desde as origens e que, “em
suma, nas transmissoes eletrénicas de nossos dias, o préprio suporte
desaparece, confundido com o dado transmitido” (Debray, 1993, p.
222). Um exemplo disso seria o fato de ainda que um livro seja publicado
apenas digitalmente, o mesmo ainda seguird o0s parametros

estabelecidos para publicacdes fisicas.

O surgimento da literatura digital e das novas tecnologias, portanto, nao
apaga nem mesmo exclui a literatura impressa do polissistema cultural da
literatura. Nas obras da literatura digital, a utilizacido de hiperlinks, sons e
imagens em movimento traz um distanciamento do repertério canonizado
da literatura impressa, e com isso, esses novos modos de fazer e construir
as obras oferecem um outro horizonte de possibilidades, antes nao
possiveis de serem explorados pela materialidade do papel. Ao examinar
a literatura impressa e a literatura digital utilizando a Teoria dos
Polissistemas (2017), é possivel observar que uma diferenca crucial esta
alocada no repertério desses sistemas, pois a literatura impressa é

reconhecida, principalmente, pelo médium no qual esta inscrito, o livro.

Se ndo considerarmos o livro como um suporte neutro, mas sim um médium
gue dita as limitacoes e possibilidades criativas, passamos a perceber que
mesmo onde o livro tem sua materialidade velada, como por exemplo os e-
books, ainda existird um conjunto de regras para manufatura de um livro. A

sequéncia das paginas, a separacdo em capitulos e até mesmo a escolha
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tipografica sao, em realidade, parte constituinte da materialidade do livro
enquanto meio de producao. A literatura digital, por conta do meio em que
é circunscrita, explora outros meios de produzir, pois agora a pagina é
audiovisual cinestésica. Contudo, esse fato nao significa que nao existam
obras digitais que se utilizam do conjunto de regras do impresso, sendo que

a afirmacao inversa também se faz realizavel.

Em conclusdo, a producao literdria que utiliza o livro enquanto médium
exige uma série de fatores, considerados literarios pelos estudiosos da
literatura, para que um produto seja pertencente ao campo da literatura
impressa. Grande parte do que se entende como literatura hoje é, na
verdade, apenas uma parte da producio literaria possivel, tendo em vista
a possibilidade de utilizar outros meios para produzir obras desse campo.
Como veremos a seguir, existem outros médiuns e outras literaturas
possiveis a serem exploradas que convergem caracteristicas de seus

respectivos suportes e seus vestigios.

A Literatura e seus médiuns

Utilizando a Teoria dos Polissistemas de ltamar Even-Zohar (2017),
podemos considerar a literatura impressa como parte de um polissistema
cultural onde a literatura impressa é o sistema central do sistema
literario. O fato de ser o sistema central ndo significa que seja de todo o
mais importante, mas sim o que é canonizado, partindo da premissa que
Even-Zohar (2017) propde de que nido existem obras ou sistemas
candnicos em si mesmos, mas assim feitos ao longo do tempo por
agentes extrinsecos a obra. Dentro de um sistema podemos encontrar
seis fatores responsaveis pelas caracteristicas e pelo funcionamento de
tal sistema. Even-Zohar (2017) inspirou-se no esquema de comunicacdo
e linguagem de Jakobson, adaptando-o para sua teoria dos polissistemas,

culminando no seguinte esquema:
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Figura 1 - Esquema

INSTITUICAO [contexto]
REPERTORIO [codigo]
PRODUTOR [emissor] [receptor] CONSUMIDOR
(“escritor”)(“leitor)

MERCADO [contato/canal)
PRODUTO [mensagem]|

Fonte: Even-Zohar (2017).

Ao utilizarmos a Teoria dos Polissistemas como metodologia de analise,
deixamos de lado o texto como centro da andlise literaria para voltarmos
os olhos para esses fatores sistémicos, as relacoes que eles estabelecem
entre si e o funcionamento desses fatores dentro do sistema que esté
sendo analisado. Isso pois para Zohar (2017) o texto é apenas um produto
possivel desse sistema, ou seja, resultado ultimo de uma série de
processos que ocorreram anteriormente entre fatores que sao
interdependentes. Para o presente artigo, faremos andlise apenas do fator

repertorio dos sistemas aqui discutidos a seguir.

O repertério, ou seja, o conjunto de regras e condutas a serem seguidas
para a manufatura de um produto, é baseado no meio em que é
circunscrito. Sendo assim, o livro deixa de ser apenas um suporte neutro
no qual se inscreve a literatura, passando a ser um objeto técnico portador
de caracteristicas especificas que vao além de uma representacao fisica,
fazendo com que cada uma das partes do sistema da literatura impressa
tenha suas especificidades voltadas para esse objeto técnico. Nao sé o
repertério é responsavel pelo modo de fazer, mas também o modo de

consumir o produto daquele sistema especifico, um bom exemplo seria a
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diferenca entre qualquer livro ocidental, lido de cima para baixo, da
esquerda para a direita, e um manga oriental, lido de cima para baixo, da

direita para a esquerda.

No caso da literatura impressa o repertério ja € bem conhecido pela
grande parte da populacao, ainda que ndo sejam leitores ativos, o virar das
paginas, alguns géneros literarios, as questdes autorais e as pequenas
regras editoriais que garantem a leitura fluida dos textos sem que sejam
cortados por uma ma diagramacao ou impressao mal calculada. Contudo,
na literatura digital o repertério se torna um pouco mais fluido pois agora
o médium é outro, apesar de ainda sempre poder voltar a fazer referéncia
a literatura impressa, a literatura digital com sua propria especificidade
procura em outros espacos e outros suportes novos meios pelos quais vao
se criando outros modos de fazer e consumir, de forma a ser, em muitos
casos, dificil de encontrar. Por isso projetos como o Observatério da
Literatura Digital Brasileira® sdo tdo importantes para a area, pois sem esse
tipo de projeto ndo sé a historicizacao das literaturas digitais seria perdida,
mas também nao teriamos meios mais simples de encontra-las e acessa-
las. Dentro do Observatério é possivel encontrar o Atlas da Literatura
Digital Brasileira* que iniciou seu acervo em 2018 e é responsavel por
mapear, documentar, disponibilizar e preservar a producao literaria digital
brasileira. Apenas para termos uma breve ideia de uma parte do repertoério
da literatura digital, o Atlas apresenta como técnica de composicao: escrita
em coédigo, espacialidade 3d, generatividade, multimodalidade,

interatividade, hipermidialidade, entre outros.

Uma das caracteristicas mais presentes na literatura digital é a utilizacao
dos hiperlinks/hipertextos em conjunto com a juncdo de outras midias

além do texto, expandindo o horizonte de possibilidades para o

3 Disponivel em: https://www.observatorioldigital.ufscar.br/.
4 Disponivel em: https://www.observatorioldigital.ufscar.br/#atlas.
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audiovisual e o interativo. A questio interativa dentro da literatura digital
entra em confronto diretamente com o repertério dos Jogos Eletrénicos,
sendo ela a principal caracteristica do repertério desse sistema. Dentro do
sistema dos jogos eletrénicos, os produtos sdo categorizados de acordo
com seu género principal, podendo ter também uma segunda descricao.
Por exemplo, um jogo de Tiro em primeira pessoa pode ter apenas essa
categorizacdo como também, dependendo do titulo, ser um jogo de Tiro
em primeira pessoa de ritmo. No primeiro caso, a caracteristica principal
do jogo é ter uma visdo em primeira pessoa do universo posto e a
possibilidade de utilizar armas de fogo como ferramenta para completar
os desafios propostos pelo jogo. No segundo caso, além de ter as
caracteristicas anteriores, acrescenta-se ainda outra caracteristica
principal que é o ritmo. Com isso, fica explicito para os jogadores que o
jogo exigird que ele siga o ritmo de algum elemento presente para assim

completar os desafios.

A separacdo dos géneros nos jogos tenta abranger a maior quantidade
possivel de variaveis, ndo so para delimitar as expectativas dos jogadores,
mas também para gerar uma ideia comum sobre as diversas categorias.
Sendo assim, os géneros podem ser construidos a partir das ferramentas
gue serao disponibilizadas para os jogadores, o angulo de visao, a
qguantidade de dimensdes (2d, 3d), a quantidade de jogadores simultaneos,
a temporizacdo da acdo do jogador, nimero de produtores envolvidos no

desenvolvimento, entre outros mais.

O repertdrio no sistema dos jogos é um dos itens que mais chama a
atencao do publico que consome esse tipo de produto por conta de um
fator primordial dentro dos jogos eletrénicos: a mecanica ou também
conhecido como game design. Mecanica é o termo utilizado dentro da
industria dos jogos para indicar as formas de jogar de um determinado

jogo, com isso, todas as possibilidades ou limitacbes das acdes de um
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jogador sdo assim nomeados, mecanicas. Para fins de exemplificacao,
pode-se imaginar um jogo onde o jogador tem total liberdade de explorar
o mundo dado, interagindo com todo e qualquer objeto presente a fim de
descobrir como avancar no desafio. Com isso, a mecanica proposta nesse
jogo é a do jogador ser capaz de investigar todo o cenario oferecido e
somente assim sera capaz de concluir a tarefa. Em outros jogos, é possivel
gue a mecanica oferecida seja a ndo exploracao, limitando o movimento
do personagem a uma linha reta com o objetivo de atravessar o estagio o
mais rapido possivel sem distracdes. Dentro da cultura dos jogos, novas
mecanicas sido valorizadas por trazer novos meios de entretenimento,
enquanto velhas mecanicas sdo utilizadas para vender aos consumidores

uma maneira ja conhecida de jogar.

Apesar de existirem iniUmeras maneiras de categorizar diferentes jogos
eletrénicos, ndo existem géneros especificos quando falamos do uso de
modelos e regras do impresso enquanto meio de producao, apenas do
literario como uma vaga relacdo entre literatura-texto, como no caso dos
jogos classificados como: story-driven, text-based, text-driven, visual novel.
Veremos a seguir o exemplo de uma obra digital que posteriormente foi
adaptada para o meio impresso, fazendo uso do repertério digital para

tentar passar ao leitor a experiéncia imaginada digitalmente.

A literatura digital encontra a literatura impressa

A obra OWNED - Um Novo Jogador da autora brasileira Simone Campos
(2011) é composta por duas edicoes diferentes e independentes entre si, o
livro impresso e a obra digital, ambas de 2011, sendo a digital concebida
antes da impressa. A premissa de ambas as obras é a mesma, o que muda é
seu funcionamento perante os diferentes meios. Esse ponto fica ainda mais

explicitado ao observarmos as diferencas entre as aberturas de cada edicao.
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OWNED - um novo jogador é um jogo interativo. Vocé decide
o final. Em OWNED vocé é André, um técnico de informatica
viciado em videogames que vai tentar conquistar pelo menos
uma dentre sete garotas. Para jogar, basta clicar em uma das
opcoes no final de cada trecho de histdria, dando um rumo a
vida de André (Campos, 2011, p.1 - obra digital).

Modo de usar: Em OWNED vocé é André, um técnico de
informatica viciado em videogames que vai tentar
conquistar pelo menos uma dentre sete garotas. Na pele
de André, o leitor vai ter decisdes a tomar; e essas escolhas
vao ter consequéncias. Como jogar: Vocé deve comecar
pelo trecho nimero 1. No fim de cada trecho numerado, a
histéria vai mandar vocé para outro trecho. As vezes vocé
sera convidado a fazer uma escolha; nesse caso, siga o link
correspondente a ela. E essencial anotar os itens que vocé
for pegando pelo caminho, que estdo indicados em
negrito. Lembre-se do que vocé andou fazendo: se
precisar, anote também as escolhas que fizer, pois vocé
pode ser perguntado a respeito delas 14 para a frente
(Campos, 2011, p.1 - obra impressa).

O livro de Campos nao segue o repertério comum utilizado para obras
da literatura impressa, pois desde sua idealizacao ja parte da intencao de
extrair o maximo possivel do suporte de inscricdo (livro), utilizando-se de
outros repertorios que ndo o canonizado ou centralizado, utilizando uma
terminologia da andlise sistémica®. Ao utilizar hiperlinks para construir
sua histéria, Campos empresta da literatura digital parte de seu
repertério, transportando-o para a literatura impressa. Apesar de ser
possivel mesclar a utilizacdo dos hiperlinks com o impresso, quando
entramos em contato com a obra digital é perceptivel a facilidade com
gue a interacdo e a conexdo entre as diferentes partes da histéria
acontecem. Pensando exclusivamente na convergéncia entre o
repertério de dois sistemas, a autora escolhe deixar de lado a sequéncia
de paginas, os capitulos, a construcao do textual e até mesmo a escolha
tipografica canonizados no sistema impresso para dar vida ao que ela

chamara de livro-jogo, dando maior énfase na exploracdo completa das

5 EVEN-ZOHAR, Itamar 2017. Polisistemas de Cultura. Tel Aviv: Universidad de Tel Aviv - Laboratorio
de investigacion de la cultura.
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possibilidades impressas. Na versdo impressa do livro, se faz necessario
explicar ao leitor a maneira como o livro deve ser lido, enquanto na obra
digital, espera-se que o leitor ja seja letrado nesse modo de leitura

especifico chamado hiperlink.

Em Owned a escolha dos hiperlinks ndo surge como uma interacdo vazia
entre leitor e obra, pois os hiperlinks utilizados pela autora entram a servico
de técnicas narrativas, repertérios por assim dizer, dos jogos eletrénicos.
Com isso, a depender das escolhas especificas de cada leitor, ndo sé o ponto
central da narrativa pode mudar, mas também o préprio desenvolvimento

do personagem. Assim como a autora coloca em seu livro:

E um livro que se bifurca em mil caminhos. A cada passo vocé
vai ter escolhas, decisbes a tomar; e essas escolhas vao ter
consequéncias. [...] No inicio, estudei um pouco de teoria dos
jogos para tentar simular a existéncia de leitores como
jogadores. O fato de o leitor estar jogando contra ou junto
comigo seria determinado pelas préprias escolhas dele
(Campos, 2011, p. 283).

Com isso, Campos converge ndo apenas o sistema da literatura impressa
e da literatura digital, mas também dos jogos eletronicos ao inserir a
interatividade com o texto e a agéncia do leitor. O leitor em Owned tem
duas experiéncias diversas, ndo s pelas obras estarem em suportes
diferentes e, portanto, exigirem aparatos de leitura diversos, mas por
terem repertorios de leitura que sio diferentes daqueles esperados. No
caso da versao impressa da obra, o leitor pode ser pego desavisado pela
maneira nao tradicional de leitura, pois a cada decisdo tomada lhe é dada
uma coordenada, uma pagina, a qual deve ir para prosseguir na leitura.
Esse vai-e-vem da leitura ndo é comum na literatura impressa e acaba
gerando um certo estranhamento, justificavel, no leitor. O repertério
canonizado da literatura impressa pede que a leitura seja feita de
maneira linear, ao menos no sentido fisico, podendo ter suas variacoes

temporais no interior da narrativa. Ndo é por acaso que a obra impressa
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apresenta um “modo de usar” em sua apresentacao, afinal, ndo é o que
tipicamente um leitor esperaria de um livro. J4 o leitor digital é mais
acostumado ao ir e vir das diferentes janelas e opcdes a sua frente, nesse
caso a obra Owned nao é tao estranha, muito pelo contrario. E como se
finalmente a literatura impressa tivesse se “atualizado” e feito uso do

digital para facilitar a leitura do consumidor.

O fato de a obra impressa exigir que o leitor faca idas e vindas com o livro
fisico acaba por transparecer mais facilmente, de um modo ou de outro,
que o leitor esta perdendo partes da histéria. Da pagina 10, dependendo
da decisdo que o leitor escolher, pode ser que a narrativa o leve para a
pagina 215 para sé depois voltar a pagina 30 e assim por diante. Para onde
vao as outras paginas? Como lida o leitor tradicional com esse sentimento
de perda e incompletude? A obra digital ndo apresenta o nimero da
pagina, com a utilizacdo do hiperlink, apenas coloca o leitor onde ele
precisa estar de acordo com a opcao escolhida, ndo causando o mesmo

choque e sensacao de perda que a versao fisica acarreta.

Outros pontos cruciais na obra de Campos (2011) sdo os itens que a
autora coloca durante a narrativa, em que o leitor/jogador, em conjunto
com o personagem principal, vai coletando diversos objetos que vao
sendo utilizados no decorrer da narrativa, as vezes sem muita
importancia, ja outras sdo itens que podem colocar um fim a histéria
sendo narrada. Ao leitor da versdo impressa, manter a organizacio de
todos os itens em sua posse significa, provavelmente, ter um papel ao
lado para anotar o que pegou e rabiscar aquilo que ja foi utilizado. Nao
é comum na leitura de livros tradicionais que mantenhamos um papel ao
lado para anotarmos informacdes desse tipo, o que gera outro
estranhamento do leitor para com o repertério utilizado na obra. O leitor
da versdo digital, mais uma vez, ndao se vé confrontado com esse

estranhamento, pois a obra apresenta ja de forma integrada um sistema
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gue contabiliza e mantém o leitor/jogador informado dos itens em sua
posse. Sempre que usado, o objeto automaticamente é excluido da lista,

sem que o leitor precise se manter atento.

Pelo fato de Owned ter sido concebida a partir do suporte digital, muito
das dificuldades e desafios que podemos observar na sua versao impressa
sdo resquicios, vestigios do suporte digital que se mesclam juntamente
com o repertério canonizado da literatura impressa. Porém, esses nao
foram os Unicos percalcos enfrentados pela autora, que em entrevista para
o Observatério da Literatura Digital Brasileira®, conta que ainda teve de
fazer sessdes com beta testers, voluntarios para testar o fluxo e a
jogabilidade de sua obra, concebida como um jogo. Nesse caso, ndo sé
Campos utilizou-se dos repertérios da literatura digital, mas também dos
jogos eletronicos, tanto enquanto produzia Owned em suas questoes
técnicas, quanto em suas questbes léxico-gramaticais, onde a todo
momento em seu texto faz referéncias a esse mundo dos jogos eletronicos
e o universo digital interativo. A seguir veremos um caso em gue um jogo
eletrébnico se utilizou de parte do repertério da literatura impressa,

colocando em destaque a materialidade do suporte e seus vestigios.

Jogos eletronicos e literatura impressa

Desenvolvido pela empresa Patrones & Escondites e publicado pela Plug In
Digital, o jogo Unmemory (2020) é classificado como text-driven mystery
puzzle noir thriller. O game foi lancado para as plataformas Android,
Microsoft Windows, iOS, Linux e Mac OS, trazendo uma mecanica de jogo
baseada na leitura e na interacdo com um texto fixo, sem possibilidades

de alteracao da histéria, sendo o objetivo do jogador resolver charadas

¢ Entrevista disponivel em: https://www.observatorioldigital.ufscar.br/repositorio-da-literatura-
digital-brasileira/owned-um-novo-
jogador/?order=ASC&perpage=12&status&search=owned&admin_view_mode=table&orderby=date
&pos=0&source_list=collection&ref=%2Frepositorio-da-literatura-digital-brasileira.
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contidas no texto para enfim desvendar o mistério da narrativa
apresentada. Conscientemente ou nao, a forma como o jogo é construido
remete a um livro digitalizado em formato pdf, onde temos a paginacao
sequencial de cima para baixo, mas ainda separada em capitulos que se
alteram na forma de hiperlinks de acordo com o avanco do jogador na
histéria. A escolha tipografica do jogo também remete ao repertério

encontrado no impresso.

Assim que o jogo é iniciado, o jogador é recebido com uma pagina em
branco com uma palavra escrita, seguida por trés pontos. Mesmo dentro
do sistema dos jogos eletrénicos o repertério utilizado nesse game nao é
conhecido, causando estranhamento, contudo, é esperado que um
jogador experiente explore suas possibilidades de interacdo na tela e,
fazendo-o, descobre-se que os trés pontos ao final da palavra sio

interativos, dando sequéncia a narrativa.

Figura 2 - Tela de inicio do jogo

Sangue [ ..

Fonte: Unmemory (2020).

A histéria se desenrola nesse formato e rapidamente as caracteristicas
especificas do jogo aparecem, o que pode causar um estranhamento no
jogador/leitor, ja que nao é esperado que esse tipo de formato seja tao
interativo quanto é. Entre palavras selecionaveis e imagens que alteram sua

perspectiva de acordo com o rolar da pagina, a mistura entre a materialidade
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do livro digitalizado e o médium dos jogos eletronicos oferece ao jogador
uma proposta impossivel de ser concebida sem a convergéncia entre os
sistemas e seus repertérios. Mesmo jogadores experientes podem acabar
sentindo-se perdidos durante a leitura/jogatina da obra por apresentar uma
mescla de repertérios realmente diferente do que se espera desses médiuns.
Algumas imagens que se apresentam para o jogador num primeiro
momento aparentemente sdo estaticas, mas ao ir e voltar varias vezes a
pagina, para cima e para baixo, principalmente por ndo saber para onde ir,
o jogador acaba percebendo que dentro da imagem outras imagens ou
palavras se tornam visiveis ou entao, por acidente, ao passar o cursor sobre
as imagens, o jogador percebe que pode interagir com pedacos de imagens

para enfim conseguir as respostas necessarias para avancar na narrativa.

Durante o jogo encontramos diversas etapas onde é necessario interagir
com objetos que sdo trazidos a vida utilizando a interacao do jogador
para com a obra. Radio, televisdo e telefone sdo apenas alguns dos
objetos que sdo primordiais para que o jogador consiga desvendar o
mistério posto pelo jogo, e toda a interacdo se da dentro da pagina que

nos remete ao texto digitalizado.

Figura 3 - Interacoes

Fonte: Unmemory (2020).
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No caso do jogo em questdo, até mesmo a narrativa se entrelaga entre
imagem, som e interatividade. E possivel remover as interacdes propostas
pelo jogo e apenas ler a trama, porém perde-se com isso a imersdo em
relacdo ao personagem principal. A proposta do jogo recai, portanto, na
leitura e investigacao interativa de uma narrativa que é construida a partir
da capacidade do leitor de desvendar os enigmas e de sua expertise em
interagir com o ambiente posto, j4 que nao existe nenhum tipo de

instrucao de como ler ou interagir.

Figura 4 - Imagem, som e interatividade

Fonte: Unmemory (2020).

Unmemory ndo é um jogo conhecido dentro do sistema dos jogos, nao
apenas por ser um jogo independente, ndo tendo sido produzido por uma
grande empresa de jogos, mas também por ser muito diferente daquilo
que comumente os jogadores compreendem como um bom jogo, mesmo
levando em consideracdo seu género. Jogos que utilizam o texto para
esconder enigmas por diversas vezes ignoram as possibilidades mecanicas
gue o suporte pode trazer para a jogatina e Unmemory conseguiu trazer
para dentro do universo dos jogos os vestigios da literatura impressa de

uma forma que nao foi feita anteriormente.
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Uma problematica que aparece no game é o fato de nao ter nenhum tipo
de tutorial ou direcionamento das possibilidades de interacdo, nesse
quesito, tanto um leitor tradicional de literatura impressa quanto um
jogador experiente de jogos eletrénicos ficardo perdidos inicialmente, pois
a mescla dos repertdérios gera uma nova maneira de interagir com o objeto
posto. Em jogos no estilo text-based de resolucdo de problemas,
tradicionalmente os jogadores sao confrontados com caixas de didlogo
entre personagens que aos poucos vao fornecendo as informacodes
necessarias para que o jogador monte o quebra-cabecas a fim de resolver
o enigma. Toda a estrutura esperada desse tipo de jogo é quebrada em

Unmemory, pegando o jogador de surpresa.
Conclusao

Estamos ainda muito longe do dia em que decretardo, com razao, o fim do
livro. Todos os anos alarmistas gritam incessantemente que o avanco da
tecnologia desaparecerd para sempre com os grandes autores, com as
obras primas; que jamais leremos o que um dia pudemos ler’. Que os
celulares, a televisao, a tela estd cada vez mais estragando a juventude e
gue, portanto, estariamos condenados a um futuro sem cultura, sem
novos Ulisses. E verdade que cada vez menos vemos pessoas caminhando
pela rua com um livro na mao, mas a verdade é que ndo sabemos mais
guantos livros e artigos temos guardados na nuvem, quantos pequenos
trechos de poemas deixamos anotados em mensagens para que nao
esquecamos, e sempre esquecemos, de procurar pelo autor.
Verdadeiramente arrancariamos os cabelos se nos debrucassemos
somente sobre a materialidade do livro enquanto objeto fisico e de

consumo, de coisa que fica na estante ou que levamos para |4 e para ca.

7 NUMBERG, G. The places of book in the age of electronic reproduction. Disponivel em:
https://www.jstor.org/stable/2928616.
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Debray (1993), de forma sucinta e magistral, consegue colocar para nés a
problematica da desmaterializacdo dos suportes, propondo ndo a morte
do livro, mas sua transformacao, a transfiguracdo do livro que de tao
transformado, confunde-se com outra coisa qualquer. Os suportes,
produtores de vestigios, estao por todos os lados em todos os momentos,
basta que tenhamos olhos atentos e procuremos com atencao. Mas afinal,
por que procurar por esses suportes? De onde vem sua importancia?
Caimos de volta em Even-Zohar (2017), ao propor que ¢ a relacdo entre o
conjunto de fatores de um sistema que ditara a forma e as caracteristicas

de tais sistemas, bem como sua importancia.

Obviamente, ndo poderiamos ficar apenas conjecturando
intelectualmente sobre tais assuntos e, portanto, acredito que as obras
escolhidas para andlise e exemplificacdo tiveram papel fundamental para
podermos compreender de forma mais sdlida as teorias discutidas
inicialmente. A obra Owned de Simone Campos, apesar de mais complexa
do que inicialmente foi cogitada, por envolver repertérios de trés sistemas
diferentes, parece-me também ser a mais acessivel das duas apresentadas
neste artigo por ter em sua execucdo uma versdo impressa atrelada a
versdo digital, o que acaba tornando o entendimento um pouco mais
centralizado e mais familiarizado. Ainda que esse fator seja favoravel para
a compreensdo das questdes colocadas no presente artigo, outras
guestoes se abrem ao analisarmos a obra da maneira como foi feita neste
trabalho. Tendo em vista que primeiramente a obra foi concebida como
um jogo interativo, uma obra digital, em que ponto a autora sentiu
necessidade de fazer a publicacdo impressa? Quais foram os motivos que
levaram a autora a fazer essa escolha de publicar essa versao impressa? A
propria autora em entrevista admite ter concebido sua obra como um jogo
interativo, com isso, em que ponto essa obra passou a ser considerada um
objeto de estudo e conservacdo do Observatério da Literatura Digital

Brasileira? Quando teve sua versdo impressa publicada?
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Muitas das questdes que surgem a partir da obra Owned acabam
ressurgindo ao retornarmos a Unmemory, jogo eletrénico que, consciente
ou inconscientemente, se utiliza de repertérios da literatura impressa
como parte da estética e da mecanica da sua jogatina. O que separa
Unmemory de Owned enquanto um é definido como um jogo e o outro é
uma obra literaria digital? Seria possivel, assim como em Owned, uma
adaptacao de Unmemory para a versao impressa, tendo em vista que parte
de seu repertério ja é presente ali? O préprio campo de Estudos em
Literatura Digital no Brasil ainda é recente, porém ja conta com
pesquisadores capacitados e empenhados a desvendar seus segredos. Os
estudos envolvendo literatura e jogos eletrénicos sdo escassos para nao
falar em inexistentes, principalmente se levarmos em consideracao a
utilizacdo das teorias citadas no presente artigo. Portanto, é de extrema
importancia a continuacao de trabalhos desse tipo para que nao sé mais
questoes desse campo sejam feitas, mas para que quem sabe possamos,

pouco a pouco, responder algumas delas.

A partir da andlise sistémica das producdes culturais e do entendimento
dos materiais dessas producées como um médium, um suporte de
inscricdo, podemos concluir que a morte do livro ndo sé é equivocada, mas
também esconde grande parte da jornada a qual esse meio toma agora na
era digital. Ainda que o livro enquanto objeto material desapareca por
outros fatores que nao necessariamente a evolucao das tecnologias, seu
aporte técnico permanecera ainda ativo por muito tempo e de maneiras
gue até o momento nao foram completamente exploradas. Da mesma
forma que a literatura n3o se encerra na ideia do livro-texto, o objeto
técnico livro ndo encerrard sua participacdo e contribuicio em outras
producdes culturais. Do livro-jogo até os jogos text-driven, nao sabemos
ainda com certeza quais sdo as outras formas de convergéncia entre
sistemas, podemos apenas esperar que para além das producdes atuais,

ocorram ainda mais digitalizacées do impresso.
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