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Introducao

Os filmes e os videojogos sdo na actualidade duas das formas mais rele-
vantes da paisagem medidtica, da criacdo artistica e das industrias cul-
turais. Se o cinema se tornou um dos meios dominantes de expressao
e criacdo ao longo do século XX, os videojogos t€m-se apresentado,
desde o fim daquele periodo, como um seu sério concorrente — € em
diversos aspectos: no que respeita, por exemplo, a evolucao tecnol6-
gica, a invengdo formal, a relevancia econdmica ou a influéncia social.
Esta ideia de concorréncia ndo deve, porém, denotar qualquer presun-
cdo de incompatibilidade. Pelo contrério, qualquer observacdo atenta
permite verificar que €, sobretudo, numa légica de integragdo e recipro-
cidade que estas duas manifestagdes culturais coabitam: por um lado,
inserindo-se, frequentemente, em estratégias de producdo e promog¢ao
convergentes ou mesmo coincidentes; por outro, propiciando uma re-
ciproca influéncia artistica, fazendo transitar gramaéticas, temaéticas e
estilisticas entre os dois universos criativos.

O trabalho que agora apresentamos propde-se compreender e ex-
planar as relagdes entre estes dominios, e fazé-lo de um ponto de vista
muito especifico: escusando-nos a abordagem economicista, sociol6-
gica, politica ou psicoldgica e elegendo uma perspectiva sistematica —
interessa-nos perceber os filmes e os videojogos a partir da sua organi-
zacdo formal e da sua l6gica funcional. Esta é, estamos em crer, a estra-
tégia epistémica mais pertinente para a compreensdo daqueles tipos de
texto enquanto realidades discursiva e fenomelogicamente complexas,
isto €, a abordagem que melhor pode contribuir para a compreensao das
relagdes entre as partes e o todo dos objectos em andlise e da relacio
destes com os seus utilizadores. Tentaremos, assim, a inventariacao de
elementos e principios especificos de cada tipo de texto e a averigua-
cdo das articulacdes e dissensdes latentes ou manifestas que exibem no
contexto da sua criacdo e da sua utilizacao.

Deste modo, procuramos compreender de que maneira a funcdo e
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a forma de cada uma das partes influencia a configurac¢do do todo e de
que modo a finalidade do todo determina a forma e o funcionamento
de cada uma das partes. Dos procedimentos de utilizagdo mais simples
e das unidades formais mais elementares as incidéncias fenoménicas
mais dispares e as operacdes subjectivas mais complexas, procuramos
colocar em confronto duas das modalidades textuais preponderantes da
cultura ocidental contemporinea: os videojogos e as narrativas filmi-
cas — no limite, o jogador e o espectador.

I. O objecto

Assim sendo, o objecto do presente estudo pode ser descrito, na sua
enunciacdo mais simples, da seguinte forma: os videojogos e as narra-
tivas filmicas quer enquanto variacdes especificas dos jogos e das nar-
rativas em geral quer enquanto apropriagdes discursivas do fenémeno
da accdo. Na medida em que o objecto comporta diversos dominios —
demarcéveis e interrelacionados —, precisamos, tanto de uma perspec-
tiva de escala (que os aparta) quanto de uma trama de reenvios (que 0s
enlaca).

Quando conjugadas, as ideias de escala e de perspectiva servem,
sobretudo, para nos localizar no estudo do objecto (dando-nos a abran-
géncia e o eixo da andlise). As ideias de trama e de reenvio, por seu
lado, servem para nos orientar na prossecucao dessa andlise. A adop-
cao destes dispositivos analiticos € causa e consequéncia, portanto, de
duas operacdes epistémicas fundamentais e que retomaremos — noutro
contexto — mais adiante no nosso estudo: a contemplacdo, no sentido
da explicacdo abstracta dos fendémenos a partir de uma perspectiva dis-
tante, isto €, de um esforco de teorizagao, e a intervencao, no sentido de
confronto experiencial com a pluralidade formal e funcional das maté-
rias, isto €, da pratica.

A escala: porqué e para qué? Porque ha-de permitir a discrimi-
nacdo de perspectivas vdrias de andlise: de um olhar panoramico e
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afastado sobre dominios abrangentes — a accdo no seu sentido mais
genérico — a um olhar detalhado e proximo sobre dominios restritos —
os textos na sua especificidade ludica ou narrativa. Dai que nos pro-
ponhamos empreender um trabalho de decomposicao progressiva: em
primeiro lugar, proceder a divisdo da ac¢do entre prosaica e poiética e
compreender a sua logica estrutural; depois, compreender a narrativa
€ 0 jogo como sistemas textuais e respectivas modalidades discursi-
vas; de seguida, perceber a diversidade dos dispositivos tecnoldgicos
que sustentam aqueles sistemas; por fim, entender os procedimentos
através dos quais o sujeito se confronta com aqueles sistemas textuais.
Como remate final deste trabalho, esperamos que seja possivel enten-
der melhor de que modo videojogo e narrativa filmica se articulam e
em que medida divergem, ou seja, espera-se que seja possivel a re-
velacdo da organizagdo sistemdtica que articula (ou discrimina) estes
diversos dominios. Este esquema geral de descricdo e explicacdo que
parte da decomposicao do objecto de estudo, hd-de culminar, espera-se,
numa espécie de perspectiva global sobre o fendmeno da textualidade
que exiba a trama de reenvios (e, por vezes, de desvios) que articula os
dominios estudados.

I1. O método

Acerca da metodologia adoptada, importa ressaltar quatro aspectos fun-
damentais: a rebeldia disciplinar, a agilizacdo terminoldgica, a micro-
teorizagdo e o proposito de abstracgdo.

Se falamos de rebeldia disciplinar € porque convocamos saberes das
mais diversas dreas de estudo para com eles ensaiarmos a constitui¢ao
de um discurso préprio. Sendo que esta predisposicdo metodoldgica
insinua necessariamente o risco epistemoldgico, e que a rebeldia se
instala a partir do momento em que, como aqui, o contributo dos diver-
sos saberes privilegia uma experimenta¢do heuristica em detrimento de
uma apropriacdo candnica, procurdimos sempre proceder de forma avi-
sada e rigorosa quer ao nivel argumentativo quer ao nivel conceptual.
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Ou seja: procurdmos que a ousadia da abordagem nunca fosse desacre-
ditada pela auséncia de zelo, mas sim que potenciasse um uso flexivel
dos saberes, sempre balizado, porém, pelos requisitos da legitimidade
epistémica.

A agilizagdo terminoldgica resulta quer da caréncia conceptual ine-
rente a tradicdo epistemoldgica das matérias em estudo (sobretudo no
caso dos jogos) quer da polissemia e disseminagdo de muitas nocoes
(sobretudo no caso das narrativas). Entendemos, por isso, como es-
tratégia mais adequada a assumpgdo de uma grelha conceptual que
se vai desvendando e refazendo em funcdo das necessidades que se
imponham, segundo trés operacdes fundamentais: o deslocamento, a
invengdo e o reajuste. O deslocamento sucede quando um conceito
transita entre dominios, seja entre dominios disciplinares seja entre re-
gimes discursivos (por exemplo, conceitos transpostos da linguagem
comum para o contexto académico). A invencdo consiste em derivar,
por aproximagdo semantica, novos conceitos a partir de termos exis-
tentes. O reajuste consiste em refinar certos termos a propdsito ou em
consequéncia da sua utilizacdo em contextos inauditos. Pelo perigo
da casualidade e pela tentacdo da deriva, procurar-se-a sempre cercear
o recurso a estas operagdes, submetendo-as, ainda assim, quer a uma
suspeita vigilante quer ao teste da pertinéncia. Esperamos que, no fi-
nal, a grelha que propomos denote os atributos de solidez e adequagio
imprescindiveis ao exercicio reflexivo. Na elaboragdo desta grelha con-
ceptual e argumentativa foi necessariamente tomada em consideracao
a tradicdo de estudos sobre a narrativa e sobre o jogo, sobre as suas
modalidades e os seus dispositivos, ainda que integradas (sustentada
e justificadamente, esperamos) num discurso pessoal. As referéncias
tidas em conta estdo identificadas na bibliografia. Foi nossa intenc¢ao
sempre a conciliacdo entre os préstimos dos estudos que nos precede-
ram e a aventura de reflexdo que encetdimos.

A microteorizacdo como vector metodoldgico surge da necessidade
de decomposi¢do do objecto em anélise. Nesse sentido, a preocupagio
de identificar cada fendmeno simultaneamente como totalidade (e, con-
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sequentemente, de desmontar os seus elementos constituintes) € como
unidade (e, consequentemente, de integrar as partes num todo) esteve
sempre latente. Com esta op¢do metodoldgica pretendeu-se averiguar
os principios explicativos mais simples de cada topico ou tema ana-
lisados e discernir a sofisticada complexidade da sua articulacdo no
conjunto do objecto de estudo. Dai que possamos dizer que se o pre-
sente trabalho ndo possui um corpus rigorosamente definido, ele tenta
construir-se a partir de dominios de investigacio precisos.

Esta auséncia de um corpus hi-de, em conjunto com o proposito
de abstrac¢do que sustenta toda a investigacdo, explicar e justificar a
auséncia de estudos de caso. Nao se pretende neste estudo analisar
as especificidades de géneros narrativos ou de tipos de jogos, ou de
um ou outro texto em particular. Pretendeu-se, sim, compreender os
principios fundamentais e as leis gerais dos fendmenos lidicos e narra-
tivos enquanto formas de textualizagcdo da ac¢do e de agenciamento dos
textos, ou seja, intentou-se a identificacdo e a integracdo de principios
fundamentais e de leis gerais num esquema explicativo abrangente.

Esperamos que, no final, o design metodolégico e o design tedrico
se harmonizem para apresentar perspectivas pertinentes, singulares e
vélidas de compreensdo do objecto em estudo: a narrativa filmica e o
videojogo enquanto formas de textualizagdo (e, consequentemente, de
compreensao) da accdo e a ac¢do enquanto nucleo temético e operativo
do jogo e da narrativa.

III. A estrutura

A estrutura do presente trabalho corresponde, no fundo, a um processo
— e, podemos talvez dizer, a uma narrativa e um jogo. Comegamos, na
primeira parte, por uma anélise geral da ac¢do, uma vez que a acgdo é
a matéria privilegiada (temdtica e fenomenologicamente) tanto da nar-
rativa filmica como do videojogo — ou seja, dos relatos e dos desafios.
A narrativa e 0 jogo constituem, por seu lado, formas de textualiza-
cdo (distintas, do ponto de vista funcional e do ponto de vista formal,
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como veremos) da ac¢do — daf que a segunda parte se ocupe do estudo
da textualidade. Uma vez que todo o texto exige um suporte tecnolo-
gico, a terceira parte aborda precisamente a questao dos dispositivos —
intentando simultaneamente um percurso diacrénico (que deixa, como
sugestdo, uma arqueologia potencial) e sincrénico (que propde, em es-
bo¢o, um mapeamento possivel). Por fim, se toda a tecnologia (textual,
no nosso caso) exibe potencialidades e constrangimentos e exige sabe-
res e operagdes, falamos na quarta parte dos procedimentos que susten-
tam os regimes de subjectividade intrinsecos as actividades do jogador
e do espectador. Se identificdmos este processo como uma narrativa €
porque esperamos que uma transformacao se dé entre o inicio e fim: da
accdo enquanto fendmeno a accdo enquanto procedimento, passando
pela configuracio textual que discursiviza a ac¢do e pelos dispositivos
tecnoldgicos que implicam os procedimentos. Se falimos do processo
enquanto jogo é porque esperamos que ele responda a um desafio: ex-
plicar as diferengas entre narrativa filmica e videojogo.

Toda a exposi¢ao € acompanhada por um conjunto de quadros que,
de alguma forma, servem de resumo esquematico de cada topico abor-
dado e de guia do conjunto do estudo.

IV. O propdésito

Identificado o objecto, enunciada a metodologia e descrita a estrutura
do presente trabalho, resta apontar o propdsito. O objectivo deste es-
tudo consiste em, através da averiguacdo das articulacOes e dissensdes
de ordem formal e funcional que é possivel discernir entre narrativas
e jogo, compreender de que modo a narrativa filmica e o videojogo se
aproximam e afastam, coincidem e divergem, nos diversos dominios
atrds indicados: da accdo, da textualidade, da tecnologia e dos procedi-
mentos.

Na eleicdo deste objecto e desta abordagem, um mobil foi deter-
minante. Trata-se da existéncia na paisagem medidtica e artistica con-
temporanea de um regime de constante transtextualidade: jogos que
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se metamorfoseiam em narrativas; narrativas que adaptam jogos; jogos
que incluem narrativas; narrativas que propdem jogos; jogadores que
se assumem como espectadores; espectadores que se investem como
jogadores. E desta multiplicidade de morfologias e teleologias textuais
que nos ocupamos. Para tal, ndo limitaremos a nossa andlise as duas
modalidades indicadas (o videojogo e a narrativa filmica), ainda que
estas se constituam como objecto ultimo e especifico do estudo, mas
procederemos a uma andlise mais vasta dos sistemas lddico e narrativo
na sua especificidade e abrangéncia.

Importa referir que as nog¢des de jogo e de narrativa, complexas
como sdo e origem de indmeras defini¢des, tomam aqui sentidos privi-
legiados, mas sem descurar a diversidade dos seus campos semanticos.
Assim, se tendemos a assumir no nosso discurso a ideia de jogo como
um desafio estritamente regrado e tendente para um desfecho mensuré-
vel, realizado em circunstancias espacio-temporais claramente defini-
das, ndo descuramos uma outra no¢ao que a propria raiz etimolédgica da
palavra contempla: o gozo e o jocoso (ou seja, as diversas modalida-
des daquilo que denominamos jogos de brincadeira: a parddia, a ironia,
o faz-de-conta, etc.), cujas normas de funcionamento ndo obedecem a
uma tao estrita legislacdo como sucede no jogo de competicao e que, ao
contrdrio deste, dispensam um desfecho claro e inequivoco. Esta ideia
de jogo como brincadeira, isto é, como criacao ou crenga num mundo
de ilusdo através do fingimento e do consenso liga-se, por seu lado, ao
conceito de narrativa que aqui privilegiamos: o de narrativa de fic¢do.
Também no que respeita ao conceito de narrativa, importa frisar que se
tomamos normalmente a ideia de narrativa como um relato de ficcéo,
nao descuramos (como se verd ao longo do nosso estudo) a existéncia
de um outro tipo de narrativas, que designamos por factuais. Enten-
demos, assim, por narrativa todo o relato que descreve uma ac¢do ou
um acontecimento, por minimos que sejam, independentemente da sua
ontologia (factual ou ficcional). A assumpcao desta vastidao semantica
dos conceitos fundamentais do nosso estudo tem como designio estra-
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tégico um entendimento abrangente dos principios e das caracteristicas
da ludicidade e da narratividade.
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Parte I

Accoes






Prologo

Utilizamos o conceito de accao (cuja andlise nos ocupa ao longo desta
primeira parte), para descrever quer os eventos resultantes da interven-
¢do humana ou de outros tipos de entidades quer esta mesma interven-
cdo. Este conceito, e a respectiva actividade, revela-se um elemento
primordial, em nosso entender, para o estudo tanto da narrativa como
do jogo.

A accdo estd no cerne de qualquer uma destas manifestacoes (ainda
que sob regimes distintos), como o atesta a analise das figuras do sujeito
— isto €, as modalidades de ac¢do em que o individuo assume controlo
da sua capacidade de agir — que efectuaremos ao longo deste traba-
lho. O jogador, o espectador, o autor e o actor realizam ac¢des — para
cada um podemos enunciar a mais relevante: jogar, contemplar, criar
e interpretar, respectivamente. As figuras enunciadas sublinham desde
logo a relagdo entre a narrativa ou 0 jogo € a ac¢do (no seu sentido
mais abrangente) a partir daquilo que poderiamos designar por nivel
extra-diegético, isto €, um nivel exterior aos acontecimentos narrados
ou jogados. Mas nao podemos esquecer-nos que outras figuras servem
para apresentar (ou representar) sujeitos e acontecimentos a partir do
interior do proprio texto, isto é, de um nivel intra-diegético, seja ele
lddico ou narrativo: o narrador, o narratdrio, o avatar ou a personagem
sdo disso exemplo.

Jogar, criar, contemplar ou interpretar sdo, neste caso, acgdes que
se apresentam como modalidades de textualizacdo de outras ac¢des ou
acontecimentos — aquelas que configuram o mundo do texto. Apercebemo-
nos assim, imediatamente, de uma relacao fulcral em que o sujeito se
apresenta como mediador: entre os fendmenos e os textos. Dai que
ocorra, desde logo, a necessidade de estabelecer uma divisdo tipol6-
gica prévia dos regimes da ac¢do, uma divisdo que ha-de separar entre
eventos prosaicos, aqueles que revelam uma pertenga ao que podemos
chamar mundo da vida ou realidade fenoménica, e eventos poiéticos,
aqueles que sdo objecto de uma textualizagao, isto €, representados ou
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simulados, explicados ou analisados através de uma qualquer forma de
discurso. Dai que se nos afigure pertinente, também, a proposta de dois
dominios disciplinares para o estudo da acc¢do e dos agentes — domi-
nios meramente hipotéticos e informais, na presente grelha de saberes,
mas, parece-nos, apropriados numa analitica do evento e do sujeito:
a praxeologia, dominio dedicado a andlise da ac¢do, e a caractereo-
logia, dominio dedicado a andlise do agente. Destes dois dominios
disciplinares intentaremos nesta primeira parte uma espécie de esboco
metodolégico.

Dai também que se proponha uma classificacdo dos eventos a par-
tir da inteligibilidade que reivindicam e da expectativa que instauram —
trata-se, a este proposito, de uma tentativa de desenvolvimento de uma
espécie de micro-teoria da peripécia (que se ligard, como veremos de-
pois, com a proposta de uma micro-teoria do equivoco). E dai, por fim,
que se procure, através da andlise das ideias de conflito e de causali-
dade como conceitos centrais para o entendimento da acc¢do, chegar a
uma caracterizacao das modalidades e das caracteristicas fundamentais
desta.

www.labcom.ubi.pt



Capitulo 1

Accao prosaica e accao poiética

As modalidades da accdo sdo intimeras — cada contexto, cada época,
cada finalidade, cada funcdo, cada meio, cada agente pode originar e
caracterizar uma espécie ou um género de ac¢do. Conceptual e operaci-
onalmente inesgotédvel, € como a ac¢do se parece apresentar. Abstemo-
nos, portanto, de efectuar aqui o estudo da ac¢io nas suas mais diversas
manifestacdes, de uma forma exaustiva e capaz de garantir a constru-
cdo de uma grelha de identificacdo, caracterizacio e categorizacdo da
mesma no vastissimo espectro da sua tipologia.

N3ao intentaremos aqui, portanto, uma teoria da accao — ainda que
nao dispensemos, seguramente, um esfor¢o de entendimento profundo
dos seus principios e da sua légica. Interessa-nos antes, na medida
em que tanto o jogo como a narrativa estabelecem relagdes privilegia-
das com a acg¢do, perceber em que reside a especificidade dessas rela-
coes. E, desse modo, iniciar o progresso nos dois vectores — de sentido
oposto, mas convergente — de investigacdo que orientam o nosso tra-
balho: numa direccdo, procuramos compreender de que modo a ac¢io
pode contribuir para o entendimento dos textos lidicos e narrativos;
na outra, procuramos compreender de que modo o jogo e a narrativa
podem mobilizar o entendimento da accao enquanto fendémeno.

A tipologia que aqui propomos possui, desta forma, uma abrangén-
cia limitada e um propdsito muito especifico. A premissa da sua consti-
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tuicdo € a seguinte: se 0 jogo tem na ac¢do o seu principio operacional
— mas, também, o seu nicleo temdtico — e se a narrativa tem na ac¢ao
0 seu principio temdtico — mas também o seu processo operacional —,
de que modo se distinguem eles da ac¢do no sentido mais comum (pro-
saico, dirfamos) do termo? E de que modo se distinguem entre si? A
nossa proposta explicativa consiste em, num primeiro passo, qualificar
esse tipo de ac¢des — aquelas que o jogo e a narrativa originam, através
da emulacgdo ou da representacdo — como formas textualizadas daquela.
Quer isto dizer que € na medida em que o jogo e a narrativa submetem
a accdo comum a um processo de discursivizagdo — isto é, que limitam
e estipulam as condi¢des da sua compreensao e partilha, de um modo
mais ou menos estrito e codificado — que esta ganha novas dimensdes
de inteligibilidade morfoldgica e funcional. Textualizar (narrativa ou
ludicamente) uma ac¢do € subtrai-la ao seu regime comum e fazé-la
entrar na ordem do discurso — isold-la do mundo da vida, portanto, e
conduzi-la a alguma forma de abstraccdo.

Este principio da textualizagdo conduzir-nos-4, entdo, a distin¢ao
entre dois regimes gerais da ac¢do: a accdo prosaica € a ac¢io poié-
tica. A primeira sucede naquilo que, usualmente, se designa por mundo
da vida. A segunda sucede naquilo que se pode identificar como o
universo do texto. Se precisarmos de enunciar os atributos da ac¢io
prosaica, podemos descrevé-la como irreversivel, inestancéavel, ininter-
rupta e imprevisivel. Irreversivel, porque uma vez consumada, nada
a pode refazer na sua integridade ou mindcia. Inestancavel, porque
se abre sempre a futuros inexauriveis. Ininterrupta, porque nenhuma
pausa pode suspender o seu devir. Imprevisivel, porque todo o cdlculo
de antecipacdo comporta a virtualidade do erro. Trata-se de uma ac-
¢do sem moldura, um conjunto incomensurdvel de fendmenos que se
estendem no tempo € no espago.

A accdo poiética €, pelo seu lado, o resultado da operacdo de emol-
duramento dos fenémenos — ou, se quisermos, da sua textualizacdo.
Onde a ac¢do prosaica se perpetua na indeterminacdo, a ac¢do poié-
tica, ao ser representada na narrativa ou simulada no jogo, subtrai-se ao
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Quadro 1.1
Accao Prosaica Accio Poiética
Mundo da vida Universo do texto
Irreversivel Reversivel
Inestancével Confindvel
Ininterrupta Pausével
Imprevisivel Conjecturdvel

fluxo dos fendémenos: pode ser revertida, pode ser confinada, pode ser
pausada, pode ser conjecturada. Se tal € possivel é porque o discurso,
ao transformar fendmenos e acgdes em textos, apde uma moldura ao
fluxo e a amplitude do mundo — isto €, recorta as accdes no tempo
e no espaco. Textualizar é, do ponto de vista aqui adoptado, tornar
os fendmenos significativos, semiotiza-los, lexificar os acontecimen-
tos (no sentido barthesiano de criar lexias, unidades de sentido), isto
€, codificd-los e descodificd-los — para o que aqui nos interessa, seja
enquanto jogos seja enquanto narrativas.

Se caracterizamos os jogos € as narrativas como sistemas textuais
criadores de acc¢des poiéticas, isto €, de ac¢des transformadas em — ou
através de — textos, importa, porém, fazer duas ressalvas: em primeiro
lugar, estes tipos de texto nao sd@o os Unicos modos de recortar poieti-
camente o mundo, as ac¢des ou os fendmenos — a ciéncia, a critica, a
religido, o folclore ou a tecnologia, por exemplo, constituiram para si
regimes de textualiza¢do proprios que, na praxis epistémica e discur-
siva, convivem com a narrativa € o jogo; em segundo lugar, importa
referir que toda a textualiza¢do contribui com novos objectos e feno-
menos para o mundo da vida — como veremos, tal quer dizer, que toda
a accdo poiética ndo se exime ao prosaismo, isto €, a um fenémeno ou
um objecto que a produz ou reproduz (pelo contrario, podemos afir-
mar que a ac¢do poiética € dele uma causa e uma consequéncia, como
veremos).

Pelo que fica dito, percebemos que a ac¢@o poiética obedece ne-

www.labcom.ubi.pt



16 Luis Nogueira

cessariamente a uma ldgica interna e autébnoma em relacdo a acgio
comum. Trata-se da légica com que o discurso a organiza — enten-
demos aqui discurso no sentido de operacdo de inteligibilizacdo das
accgoes, isto €, de atribui¢do de ordem ao mundo através das linguagens,
dos meios e dos textos mais diversos, €, necessariamente, nio estrita-
mente verbais. Nesse sentido, podemos dizer que retérica e semidtica
se encontram na textualiza¢do: a semidtica permitiria, neste contexto,
entender as condic¢des de inteligibilidade dos signos, a retdrica permi-
tiria activa-los discursivamente. Através de sintagmas e paradigmas,
de seleccoes e articulagdes, de elipses, sinédoques e metéaforas, entre
outras operagdes, o discurso — nos seus diversos géneros, meios € mo-
dos, entre os quais o0 jogo e narrativa — converte ac¢des em ideias. As
ideias seriam, entdo, causa e consequéncia da semidtica e da retorica:
das condi¢des de inteligibilidade do discurso e da sua activacdo textual.
Todo o texto manifesta, portanto, uma ideia (narrativa ou lidica, para o
que aqui nos interessa) acerca de uma accao ou de um fenémeno; toda
a ideia possui, latente, um texto. O jogo e a narrativa sdo, entdo, for-
mas de tornar a ac¢ao prosaica inteligivel, de a textualizar. Uma ideia
permite, assim, recortar ou emoldurar morfoldgica e semanticamente
um fenémeno — € o que, em cada caso a sua maneira, fazem a narrativa
€ 0 jogo: criam textos que, entre outras coisas, descrevem, no primeiro
caso, ou reivindicam, no segundo, ac¢des do sujeito.

A ser assim, talvez nos seja permitida — e se revele pertinente —
a revisdo do conceito de ideologia, afastando-o do seu sentido mais
comum e conotadamente politico e aproximando-o da etimologia que
transporta. Poderiamos entdo dizer que a ideologia € a disciplina que
permite compreender a transformacdo dos fendmenos em textos e dos
textos em fenGmenos, ou seja, que permite compreender a forma como
recortamos o mundo e o textualizamos ou lexificamos, isto é, como,
através das ideias, o submetemos a escrita, num sentido lato € nao es-
tritamente verbal, ou propomos a leitura (também num sentido abran-
gente). Assim, a ideologia, como aqui a entendemos, s6 pode estar
proxima da poética, isto €, de uma eventual ci€ncia da criagcao — em ul-
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tima instancia, estes dominios do saber estariam condenados a coincidir
num esfor¢o descritivo, analitico e explicativo comum das unidades de
sentido — as ideias — culturalmente reconhecidas e avaliadas — através
da arte, da ciéncia ou de qualquer outra metodologia ou formulacdo
discursiva —, da sua légica e das suas transformacdes. Nesse sentido,
os dominios da ideologia e da poética, mas também da semidtica, da
gramadtica ou da retdrica, por exemplo, ndo podem nunca descurar a
contiguidade das suas preocupacdes e das suas matérias epistémicas.
Nocdes como semiose ilimitada ou intertextualidade, leis do discurso e
principios criativos, formariam uma constelacio de perspectivas e pro-
cedimentos cujo propdsito dltimo — e, em nosso entender, coincidente
— seria a compreensdo de uma dupla transformacgdo: dos fenémenos
em ideias e das ideias em fenémenos. Tendo em aten¢@o o objecto e o
propdsito do nosso estudo, bem que poderiamos acrescentar duas ou-
tras disciplinas ao conjunto (ndo exaustivo) anteriormente enunciado:
a narratologia e a ludologia. A existirem, o seu contributo consistiria
em procurar entender de que modo a narrativa e o jogo permitem criar
ideias, funcional e morfologicamente especificas, através da textualiza-
cdo da accdo prosaica.

1.1 Ideacao e reificacao

Como afirmamos anteriormente, toda a ac¢do prosaica € passivel de
textualizacdo — € nesse processo que ela adquire inteligibilidade — e
toda a accdo poiética se materializa num texto (um objecto, portanto).
Enunciamos agora os dois principios que permitem explicar esta dupla
operacdo, na qual os fendmenos se tornam textos e os textos se tor-
nam fenémenos. O primeiro designéd-lo-emos por principio da ideagao.
Consiste este em criar representagdes — ideias, mais precisamente — dos
fendmenos que estabilizam estes, isto €, que, por exemplo, os descre-
vem, analisam, explicam, simulam ou relatam. Esta estabilizacdo per-
mite, simultaneamente, a ancoragem e a disseminacdo semantica: por
um lado, o texto criado passa a constituir uma espécie de plataforma
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onde todos os sentidos e usos se tendem a assentar € a correlacionar;
por outro, o texto criado envolve-se e distende-se em redes de sentido
multiplas. A contenc¢do de sentidos, por um lado, a profusdo, por outro,
ocorrem e convivem nesta tensdo entre a estabilizacdo e a irradiacdo.
O texto entra em redes ou protege-se em abrigos, transita ou fixa-se —
o sujeito pode tentar esgotar todos os sentidos possiveis, como se na
sua virtualidade o texto prometesse a descoberta de derivacdes ocul-
tas e convidasse a exploragdo de sentidos ausentes, mas pode também
guarda-lo em segredo, resguarda-lo na sua ortodoxia. Pode repeti-lo ou
desafid-lo, reiteradamente. Estamos, portanto, no territério da seman-
tica, das possibilidades de sentido, na dimensdo estrita das ideias, da
sua metamorfose, da sua obliteracao e da sua invencao.

Mas, como afirmamos, a relacdo entre textos e fendmenos obedece
a um outro principio: o da reificagdo. Este remete para a dimensao
prosaica que qualquer textualizagdo sempre implica. Ao converter-se o
fendmeno em ideia e a ideia em texto, este dltimo materializa-se num
objecto, entendendo-se aqui objecto num sentido amplo, isto é, qual-
quer dispositivo — efémero ou perene, evanescente ou palpavel — passi-
vel de manifestar uma ideia: a oralidade ou a escrita, as imagens ou 0s
sons, os gestos ou as técnicas. Importa referir, deste modo, que, por um
lado, os textos s6 advém a existéncia através de uma accao prosaica —
de uma produg¢do, de um fabrico ou de uma manufactura, dirifamos; por
outro lado, que na medida em que se materializam em objectos, os tex-
tos entram no fluxo dos fendmenos, dando origem a usos diversificados
— e prosaicos, no sentido, precisamente, em que se prestam a apropria-
¢oes no mundo da vida. Se o principio da ideacdo, e o jogo de sentidos
que instaura, remete necessariamente para o ausente e o virtual (ideias
que geram ideias, sentidos que desafiam sentidos), o principio da rei-
ficacdo, e o conjunto de objectos que origina, remete necessariamente
para o presente e o existente (objectos identificdveis, mensuraveis, per-
petuados). O texto, sendo consequéncia de uma ideia, s6 ganha exis-
téncia, portanto, através da mais prosaica das accdes, a objectificacio
—um texto € um objecto que manifesta uma ideia, a qual, através dele,
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Quadro 1.2
Principio da ideacdo Principio da reificacdo
Fenémenos - Ideias - Textos Ideias - Textos - Objectos

pode ser identificada, circunscrita, caracterizada, utilizada. Textualizar
€, neste sentido, um duplo processo: por um lado, de criagdo, composi-
¢do, recomposicao, de significados; por outro, de reificacao, de criagao,
de objectualizagdo de significantes — mesmo quando, como referimos,
se trata de objectos evanescentes como os gestos ou os sons. Como to-
dos os textos — ou melhor, enquanto textos —, também as narrativas e 0s
jogos (na sua tipologia plural) se colocam entre ideia e fendmeno, entre
signo e referente, entre matéria e expressao, entre objecto e sentido.
No fundo, é na conjugacdo destas dimensdes e principios — do ob-
jecto e da ideia, da reificacdo e da ideagdo — que o sujeito pode re-
alizar diversos tipos de trabalho textual, ou seja, assumir diversas fi-
guras: para o que nos interessa, por exemplo, o de autor, o de actor,
o de espectador e o de jogador. E este trabalho faz-se sempre, qual-
quer que seja a figura assumida, em torno de uma acg¢ao feita texto ou
de uma ideia feita objecto. Do principio da reificacdo, podemos dizer
que reforca a memoria, na medida em que os objectos ganham uma
dimensdo patrimonial; do principio da ideacdo, podemos dizer que po-
tencia a imaginacdo, na medida em que as ideias exorbitam em ciclos
perpétuos de metamorfose. Portanto, os objectos materializam textos,
os textos estabilizam ideias e as ideias enformam fenomenos. Assim,
o principio da reificacdo transforma o virtual em existente — de todos
os textos possiveis, um adquire forma concreta; o principio da idea-
¢do, por seu lado, transforma o actual em possivel — um texto concreto
pode disseminar-se em cadeias de sentido. O funcionamento da textu-
alizac@o torna-se sistematico e ciclico: impulso, decurso, recomeco. A
textualizacdo torna-se ininterrupta: um fendmeno torna-se uma ideia,
uma ideia torna-se um texto, um texto torna-se um objecto, um objecto
torna-se um fendmeno, um fendmeno torna-se uma ideia. Jogos e nar-
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rativas podem ser vistos entdo, dependendo da perspectiva de andlise,
como ideias (ordem do discurso), textos (ordem dos objectos) e feno-
menos (ordem das utilizacdes) que, inevitavelmente, se imbricam.

A ser assim, o que define e distingue os jogos, as narrativas e todos
os outros textos em relagdo a acc¢ao prosaica € que eles se constituem
em dispositivos que provisoriamente permitem pausar a inexorabili-
dade desta. Constituindo-se como unidades, estes textos emolduram,
fixam, autonomizam partes dos fendmenos através dos sentidos que
lhes conferem, das formas que lhes atribuem ou das funcdes que lhes
estipulam — por exemplo, na simulagcdo das ac¢des, como ocorre, pri-
mordialmente, no jogo, ou na descri¢do das mesmas, como acontece,
sobretudo, na narrativa.

1.2 Constricao e ingeréncia

A textualizagdo, ao autonomizar uma acc¢io — ao subtrai-la do mundo
da vida e ao redesenhd-la discurivamente —, permite um controlo acres-
cido do acaso. Textualizar € determinar as circunstancias em que a
accdo € simulada, no jogo, ou representada, na narrativa. E o princi-
pio da constricdo que nos permite avaliar esse processo. Essa escala
de constri¢do terd inevitavelmente o mundo da vida como padrdo de
referéncia e servird para entender de que modo os textos e o mundo
da vida se podem aproximar ou apartar, em func¢io da casualidade ou
do cdlculo da sua ocorréncia. Assim, na escala de constricdo podemos
distribuir varios tipos de textos narrativos e ludicos. Mais adiante sera
caracterizado cada um destes tipos de textos, mas, entretanto, nao que-
remos deixar de notar a relacdo diversa que cada modalidade textual
estabelece com o mundo prosaico e as suas leis.

Num extremo, de menor constricdo — isto €, onde o acaso, proprio
dos acontecimentos prosaicos, joga papel preponderante na forma do
texto —, encontrariamos a narrativa factual: os fendmenos sucedem in-
dependentemente da vontade do narrador, ou seja, a vida acontece tal
como ela é, e o narrador limita-se a relatd-la — dai que as implicagdes
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Quadro 1.3
Constricao Ingeréncia
Narrativa ficcional Narrativa factual
Jogo-competigdo Jogo-brincadeira

(de ordem politica, juridica, moral, social) entre texto e fenémeno se-
jam passiveis de escrutinio e responsabilizacdo; esta proximidade entre
fendmeno e discurso faz com que a textualizacao de um facto enquanto
tal ocorre dentro de constrangimentos discursivos precisos, 0s quais
abordaremos mais adiante. No extremo oposto, o da maior constri¢ao,
encontrariamos 0 jogo enquanto competicao: este tipo de jogo estipula
as circunstancias da acc¢do lidica com o maximo de clareza e autono-
mia. Aqui, 0 espaco, o tempo, as regras, os fins e os meios do jogo sdo
estritamente determinados — as circunstancias do jogo apartam-se tanto
quanto possivel das circunstancias da vida, dai que as consequéncias do
jogo ndo se facam sentir directa e imediatamente no mundo prosaico,
nem as leis deste influam no decurso daquele. Pelo meio, encontramos
duas outras modalidades de textualizag¢do cuja relagdo com o mundo da
vida se afigura bem mais ambivalente: o jogo enquanto brincadeira, o
qual tende para a menor constri¢do, na medida em que o limiar que se-
para o gozo ou a ironia, por exemplo, da vida é ténue — trata-se de uma
forma lddica que pode ter consequéncias de ordem prosaica quando a
ironia ou a brincadeira adquirem contornos de seriedade; e a narrativa
enquanto fic¢do, a qual, na medida em que define claramente a ac¢ao
relatada como uma construcdo, uma ilusdo exposta na sua evidéncia,
tende para uma maior constri¢do: as suas implicagdes no mundo da
vida s@o mais atenuadas ou nulas.

Se a constricdo permite medir o grau de separagdo entre a ac¢do
prosaica, pertencente ao mundo da vida, e a ac¢do poiética, perten-
cente ao universo do texto, esta separacdo pode ser ainda melhor enten-
dida através do recurso a outro conceito, o de ingeréncia. Ingeréncia
significa aqui a modalidade em que as acg¢des poiéticas podem adqui-
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Quadro 1.4
Narrativa Jogo
Passado Futuro
O que aconteceu? O que acontecerd?

rir repercussdes na ac¢do prosaica: quanto menor a constri¢do textual,
maior a probabilidade de a ac¢do poiética ter consequéncias sobre a ac-
¢do prosaica e vice-versa. Dai que o documentdrio ou a noticia, formas
privilegiadas de narrativa factual, tendam meramente a registar ou a
descrever — e a fraude seja severamente censurada ou penalizada; e que
a ficcdo filmica tenda a especular ou inventar — e a incredulidade seja
voluntariamente suspensa. Dai que a brincadeira lddica, nas formas da
parddia ou da ironia, por exemplo, tenda a iludir ou a gozar — por prin-
cipio, sem penalizagdo legal; e que a competicao ludica tenda a testar e
a ordenar — e os seus limites sejam regulamentarmente estipulados.

1.3 Temporalidade

Se a constri¢do e a ingeréncia permitem enquadrar a accdo poiética
no contexto da vida e perceber os sinais de fronteira que os separa ou
medeia, uma outra dimensdo epistémica pode ser enunciada para com-
preender a relacdo entre textos e fendmenos. Nela fazemos incidir a
atencdo sobre a relacdo entre o jogo, a narrativa e a ac¢io a partir da
temporalidade. E comum tomar-se a narrativa como relato de acon-
tecimentos passados — ainda que esta caracterizacdo seja controversa,
aceitaremos que a narrativa tenha uma especial propensdo a representar
os acontecimentos que relata como pretéritos. A ser assim, a narrativa
responderia essencialmente a questdo ‘como aconteceu?’. Se a narra-
tiva privilegia o lagco com o passado, o jogo tenderia para a especulacio
sobre o futuro. No jogo, enfrentamos sempre o futuro com a questao
‘o que acontecerd?’.
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Estamos, portanto, perante duas modalidades de conhecimento que,
tendencialmente, se apartam a partir do presente — mas que podem sem-
pre reencontrar-se: um jogo concluido torna-se, por norma, uma nar-
rativa (resumo, repeti¢do, etc.); uma narrativa em curso pode ser vista
como um jogo (tentar adivinhar o desfecho, por exemplo). Este di-
reccionamento para o passado que podemos encontrar na narrativa é
0 que permite a existéncia de narrativas factuais — as quais tendem a
aproximar-se das accdes prosaicas € a tomar os fendmenos enquanto
factos consumados, quase como objectos. O direccionamento do jogo
para o futuro € o que permite a existéncia da ideia de jogo como com-
peticdo, isto €, como um fenémeno de que se desconhece o desfecho.
Seriamos entdo tentados a afirmar que aquelas narrativas, as factuais,
se regem, de algum modo, pelo principio da reificagdo, em que os fe-
némenos constrangem o0s textos, ao passo que este tipo de jogos, 0s
competitivos, se rege, de algum modo, pelo principio da ideacdo, em
que os textos potenciam as ideias. Em todo o caso, mesmo se as narra-
tivas factuais assinalam mais claramente a relagcao entre textos e acgdes
passadas e os jogos de competi¢do sublinham a relagc@o entre textos e
accoes futuras, ndo devemos esquecer que a narrativa ficcional e o jogo
enquanto brincadeira desenham a sua légica a partir dos mesmos vec-
tores: ainda que inventada, a narrativa ficcional é assumida como ja
ocorrida; ainda que possua um desfecho previsivel, o jogo como brin-
cadeira (o faz-de-conta, por exemplo) aponta sempre para o futuro.

Identificamos, deste modo, trés modos de entender a ac¢cdo em fun-
cdo da temporalidade: o passado, cuja categoria epistémica seria a
retrospec¢do — numa metéfora espacial equivalente, poderiamos dizer
que se trata de olhar para trds, para o consumado ou o reificado —, ao
qual a narrativa estaria em melhores condi¢des de responder; o futuro,
cuja categoria epistémica seria a prospec¢do — espacialmente, tratar-se-
ia de um olhar para a frente, para o eventual ou o idealizado —, € que o
jogo estaria em melhores condi¢des de atender; o presente, cuja cate-
goria seria a perspectivagdo — espacialmente, um olhar através de uma
moldura — seria 0 modo que melhor serviria a accdo prosaica, isto &,
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a percepcao do fluxo dos fenémenos. Se o jogo assenta na antecipa-
cdo, ele permite testar especulativamente os futuros possiveis dos fe-
noémenos — e, nesse sentido, privilegia a ac¢do como intervengdo. Se a
narrativa assenta na retrospeccao, ela permite explicar constativamente
o passado dos fendmenos — e, nesse sentido, privilegia a accdo como
contemplacdo. Porque ladeiam temporalmente o fenémeno presente,
ambos se constituem como formas imprescindiveis de entendimento da
accdo. Tomadas em conjunto, estas trés modalidades poderiam consti-
tuir o cerne de uma matriz epistémica da ac¢do a qual se juntariam os
principios e tipos anteriormente enunciados e os que hdo-de ainda ser
analisados neste estudo.
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Capitulo 2

Praxeologia e caractereologia

Na seccdo anterior aludimos a distin¢cdo genérica entre accdo prosaica
e acgdo poiética. Trata-se de uma distingdo analiticamente vantajosa,
uma vez que através dela melhor podemos demarcar e reconhecer o
objecto do nosso estudo: o jogo e a narrativa como formas de textualiz-
cdo da accdo e, mais especificamente, a narrativa filmica e o videojogo
como manifestagcdes particulares daquelas categorias genéricas. Nao se
esgota nessa distin¢cdo, porém, o esfor¢co de decomposi¢ao conceptual
que, em nosso entender, deve ser operado para explicar a ac¢do como
fenémeno holistico e sistemdtico. Impde-se, portanto, de seguida, o
regresso a uma andlise geral da ac¢do, uma tentativa tedrica que tem
como objecto a légica das ac¢des na sua generalidade, das prosaicas as
poiéticas, e que serd assumida como fundamento conceptual da nossa
investigacdo. Para tal, socorremo-nos de duas hipoteses disciplinares:
por um lado, sugerimos a disciplina da praxeologia, com a qual de-
dicamos atenc¢do analitica as ac¢Oes enquanto eventos, isto €, ao que
acontece; por outro, sugerimos a caracterologia, a qual trata de analisar
mais detalhadamente os agentes desses eventos, ou seja, quem faz algo
acontecer. Importa desde ja referir, contudo, que esta distin¢cao entre
accdo e agente é meramente metodolégica — ao longo da préxima sec-
cdo constataremos com grande frequéncia como os dois dominios se
imbricam.
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Esta distin¢do entre praxeologia e caractereologia surge como con-
sequéncia da mais elementar das operacdes de andlise: a identificacdo
das unidades minimas de um qualquer fenémeno, no nosso caso, de
um evento. Um evento comporta desde logo dois elementos: um su-
jeito — alguém que age, um agente — e um predicado — o que acontece,
uma accdo. Diremos entdo que a ac¢do na sua forma mais simples
(cuja identificacdo implica, desde logo, um procedimento de textuali-
zacdo) configura, imediatamente, ndo s6 um qualquer evento prosaico,
mas igualmente qualquer evento narrativo ou qualquer evento lidico
minimo — temos, num caso, a ac¢do como relato (narrar é descrever
um evento), no outro, a accao como desempenho (jogar é provocar um
evento). A identificagdo dos elementos minimos, sujeito e predicado,
da accdo relatada ou da accdo desempenhada possibilita, a partida, uma
espécie de padronizagdo textual minima que garante o seu reconheci-
mento e inteligibilidade. Tal € facilmente perceptivel se notarmos que,
no que respeita aos procedimentos elementares de textualizagao, € pos-
sivel criar uma narrativa numa frase — o que se designa usualmente
por situacdo ou motivo narrativo — e que € possivel construir um jogo
num gesto — o que designariamos por lance ou jogada. Obviamente, é
possivel, de igual modo, criar uma narrativa num gesto — a mimica é
nesse aspecto exemplar — ou construir um jogo numa frase — o enigma
¢ disso ilustrativo. A ser assim, qualquer estudo dos jogos ou das nar-
rativas pode, ou deve mesmo, partir da identificacdo dos elementos mi-
nimos da accdo para, de seguida, descortinar a 16gica que a esta estd
subjacente. O passo seguinte da nossa andlise visa precisamente com-
preender essa légica da accdo.

2.1 Eixos epistémicos e dimensoes criticas

A averiguacao epistémica sobre a ac¢do que aqui encetamos funciona,
assim, como base da investiga¢do do fendmeno lidico e do fenémeno
narrativo. Entre a frase e o texto, entre o plano e o filme, entre o lance e
0 jogo, aquilo que encontramos sao escalas de crescente complexidade
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na articula¢io de unidades de ac¢do simples em totalidades abrangen-
tes. Se de um trabalho de articulagcdo e organizagdo se trata, podemos
entdo identificar o principio subjacente a accao que melhor permite per-
ceber os procedimentos de textualizagdo desta: o principio da sistema-
ticidade. E através dele que o simples é morfologicamente integrado
no complexo, a parte funcionalmente integrada no todo. Entendemos
assim a ac¢dao como sistema — e tal reflecte-se na organizacao funcio-
nal e morfoldgica que o texto assume quando a descreve, na narrativa,
ou quando a prescreve, no jogo. Esta andlise visa, portanto, o entendi-
mento da 16gica sistemadtica das accoes.

Esta ideia de sistema reflecte ndo apenas a articulacdo de elemen-
tos minimos de ordem paradigmatica, o agente e a ac¢do — a um nivel
linguistico, o sujeito e o predicado — num sintagma que os coordena,
o plano ou a jogada, ou a articulacdo de sintagmas minimos entre si
dando origem a redes praxeoldgicas de complexidade crescente, a nar-
rativa ou o jogo, mas também a distribuicdo desses elementos paradig-
maticos e conjuntos sintagmaticos em eixos epistémicos e dimensdes
criticas. O aprofundamento da episteme da accdo conduz-nos a iden-
tificacdo de quatro eixos fundamentais de andlise. Em primeiro lugar,
temos o eixo da teleologia, o qual nos permite compreender que, ten-
dencialmente, toda a ac¢@o possui um propdsito, um fim, em funcio do
qual o sujeito age e cujas consequéncias podem ou nao com ele coin-
cidir. Em segundo lugar, o da estilistica, na medida em que o modo,
a maneira, o design da ac¢do — as decisOes tomadas e a sua execucao
— varia entre agentes e os distingue. Em terceiro lugar, o da axiologia,
na medida em que a ac¢do comporta valores, que qualificam motivos e
intencdes, e que possuem consequéncias de ordem ética cuja pondera-
cao € imprenscindivel para o seu cabal entendimento e apreciagdo. Em
quarto lugar, o da dindmica, no sentido em que toda a ac¢do se distende
numa légica de causa e efeito e apenas por essa via se torna inteligivel.

Se adoptdmos a figura geométrica do eixo para a descri¢do destes
diversos aspectos da ac¢do, devemos, contudo, recusar qualquer as-
sump¢ao dos mesmos como estanques ou absolutamente autonomos.
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Quadro 1.5
Eixos epistémicos
Teleologia Propdsito e consequéncia
Estilistica Decisido e execugio
Axiologia Motivo e intengdo
Dinamica Causa e efeito

A realidade é que cada um destes aspectos se imbrica necessariamente
nos outros, em cruzamentos de mitua determinacao: um mesmo objec-
tivo pode ser alcancado por modos diversos e com motivos multiplos;
um mesmo modo pode recobrir objectivos e motivos diferentes; um
mesmo motivo pode conduzir a objectivos distintos, atingidos de mo-
dos diversos — e assim sucessivamente.

Cada accdo pode ser avaliada ndo s6 em termos de eixos, mas tam-
bém em termos de dimensdes. Se os eixos anteriormente enunciados
permitem compreender a l6gica interna da ac¢do, as dimensoes criticas
permitem atribuir-lhe qualidades. Estas dimensdes criticas sdo susten-
tadas por dois pdlos fundamentais, o positivo e o negativo: o sim € o
nao, o bem e 0 mal, o bom e 0 mau, o belo e o feio. Ainda que estes con-
ceitos acabem por operar, frequentemente, num regime de permuta ou
equivaléncia semantica, como se, na linguagem comum, um mosaico
de significados se fosse fazendo e refazendo num transito constante en-
tre eixos e dimensoes, efectuaremos agora uma distincao prévia com o
objectivo de clarificar a utilizagdo destes termos no contexto do nosso
estudo. Nesse sentido, faremos corresponder a cada eixo epistémico
um par de conceitos criticos.

Assim, para os conceitos de bom e de mau propomos a sua utili-
zacdo no ambito da teleologia. Eles permitem avaliar a qualidade da
accdo reduzindo o seu julgamento a correspondéncia, ou ndo, entre o
propdsito que a orienta e as consequéncias que provoca. No fundo,
trata-se de averiguar do sucesso ou insucesso de uma acg¢io — e esta
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avaliacdo pode ser exterior a qualquer juizo de ordem axioldgica ou
estilistica.

Aos conceitos de belo e de feio tomamo-los aqui como préprios da
estilistica. Servem para qualificar o modo como a ac¢do € conduzida,
isto é, averiguam a correspondéncia entre decisdo e execugdo. A sua
avaliagcdo pode ser exterior quer a axiologia — por isso podemos afirmar
que € possivel praticar o mal de uma forma bela e o bem de uma forma
feia — quer a teleologia — uma acc¢do bela ndo é necessariamente boa,
ou seja, bem sucedida.

Do bem e do mal diremos que sdo conceitos proprios do eixo da
axiologia, o dos valores éticos, da dimensdao motivacional e intencio-
nal — remetem, por isso, para as repercussdes da ac¢do na esfera do
humano. Sao, por assim dizer, os conceitos que permitem avaliar as
accoes na sua dimensdo moral: fazer o bem ou fazer o mal. A sua
avaliacdo pode ser, também ela, exterior a estilistica e a teleologia —
¢ a isso que nos referimos, por exemplo, com o addgio “os fins ndo
justificam os meios”.

A dindmica, por nos surgir como o eixo que descreve a ac¢iao na
sua maior simplicidade, quer légica quer fenoménica, possui um re-
gime qualificativo substancialmente distinto. Sim e ndo sdo os concei-
tos avaliativos que operam na sua andlise: a ac¢@o € concretizada ou
ndo é concretizada, uma causa tem ou ndo o efeito esperado. A 16gica
bindria é absoluta e dispensa qualquer nuance: a accao nao € boa nem
md, nem bela nem feia — ela simplesmente acontece ou ndo. E na di-
namica que se sustenta toda a ac¢do, uma vez que € ela que lhe garante
a inteligibilidade causal; os restantes eixos operam sobre a dindmica,
qualificando a ac¢do em diversos aspectos.

E no 4mbito da teleologia que a accdo pode ser qualificada na sua
maior objectividade: o sucesso ou o fracasso. Se a estilistica e a axio-
logia dependem, na avaliacdo que permitem da ac¢do, de critérios sem-
pre passiveis de revisdo e relativizagdo — e logo, de alguma forma, de
subjectivismo —, a teleologia, por seu lado, oferece-nos um desfecho
inexordvel. Tanto o juizo ético como o0 juizo estético sdo reversiveis
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Quadro 1.6
Dimensoées criticas
Teleologia Bom e mau
Estilistica Belo e feio
Axiologia Bem e mal
Dinamica Sim e ndo

e mutdveis, 0 que nio acontece com o juizo teleolégico. A dinimica,
por seu lado, por assentar em critérios meramente factuais, coloca-se
aquém de qualquer qualificacdo significativa — ela mantém-se na estrita
ordem da causalidade e da efectividade. A teleologia € entdo o eixo
fundamental de compreensdo e qualificacdo da ac¢do, mediando entre
a simplicidade da dindmica (as causas e os efeitos), a complexidade da
axiologia (os motivos e as inten¢des) e a volatilidade da estilistica (as
decisodes e execugdes). Também aqui ndo podemos tomar como estan-
ques estas dimensdes, mas delas fazer um entendimento holistico em
qualquer andlise da ac¢do: ndo s6 porque a permitem entender como
totalidade, mas também porque se integram e influenciam de forma
sistemdtica. Se elegemos a teleologia como o eixo primordial da ac-
cdo € porque ela serve para averiguar da correspondéncia ou nao entre
os propdsitos e as consequéncias. Todo o agente opera segundo um
proposito — porém, as consequéncias da sua ac¢do podem nao corres-
ponder ao propdsito que as orienta. Trata-se aqui de avaliar a eficiéncia
da accdo — € neste sentido muito estrito que queremos aqui utilizar a
nocao de teleologia. Se existe correspondéncia entre as consequéncias
e os propositos, a ac¢cdo € boa, bem sucedida. Se as consequéncias
contrariam os propdsitos, a accao € ma, um insucesso.

2.2 Circunstancias e abrangéncia

Uma analitica da ac¢@o ndo pode, porém, cingir-se a estes eixos e di-
mensdes. Se as consequéncias correspondem ou nao aos propdsitos da
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accdo depende em muitos casos das circunstancias em que esta é de-
senvolvida. Como se constituem essas circunstincias? Precisamente a
partir da ligacdo entre o eixo da teleologia e os restantes eixos: da dina-
mica, da axiologia e da estilistica. A ac¢do € teleologicamente tao mais
perfeita quanto melhor consiga harmonizar as forcas inerentes a estes
diversos eixos: justificar os motivos, satisfazer as intenc¢des, acertar nas
decisdes, cumprir as execugdes, assegurar as causas, garantir os efeitos.
Assim, podemos encontrar em cada eixo da ac¢do uma razao para o su-
cesso ou o insucesso da mesma — trata-se das circunstancias em que ela
ocorre. Em que consistem essas circunstancias que tanto podem fazer
singrar como perigar os propdsitos de uma accdo? Nas permissoes e
nas restri¢des que lhe sdo inerentes. Falarmos de permissdes e de res-
tricdes permite-nos desde logo adiantar uma outra categoria fundamen-
tal da ac¢do, que mais adiante analisaremos mais aprofundadamente: o
conflito.

Toda a accdo deve ser vista em funcdo do que se pode e do que
ndo se pode fazer — seja ao nivel da teleologia (existem fins que se
podem atingir, outros que nao), da dindmica (existem causas que se po-
dem controlar, outras que ndo), da estilistica (existem estratégias que se
conseguem dominar, outras que ndo) ou da axiologia (existem motivos
e intengdes que sao aceitdveis e outros que ndo). Podemos entdo dizer
que todo o agente opera numa espécie de ponto de confluéncia de dois
vectores: o das permissdes, o qual comporta potencialidades, oportu-
nidades, faculdades ou escolhas, por exemplo, e o das restri¢cdes, que
comporta constrangimentos, normas, regras ou interdicdes. Esse ponto
de confluéncia € o local a partir do qual podemos localizar o agente em
relac@o a qualquer aspecto da ac¢do, ou seja, averiguar das suas possi-
bilidades de sucesso, da justeza dos seus motivos, do acerto das suas
decisdes. E nesse ponto que os eixos e as dimensdes anteriormente
identificados se cruzam e qualificam a ac¢do: averiguar se uma ac¢ao
¢ boa ou m4, bela ou feia, benigna ou maligna é uma operagdo que a
partir desse local se pode fazer. Em todo o ciclo da ac¢do o agente est4,
portanto, sujeito a uma dupla virtualidade: a impoténcia e a omnipo-

www.labcom.ubi.pt



32 Luis Nogueira

Quadro 1.7
Circunstancias
Permissoes Restri¢des
Omnipoténcia Impoténcia

téncia. E na medida em que essa amplitude potencial € latente em cada
eixo, a ac¢do pode, a qualquer momento e por diversas razoes, singrar
ou falhar, parcial ou totalmente.

A constatacdo de imbricacdes diversas entre os multiplos aspectos
— elementos paradigmdticos, conjuntos sintagmaéticos, eixos epistemo-
l6gicos, dimensdes criticas — da ac¢do releva ndo s6 a sofisticagao desta
enquanto sistema, mas estipula também as condi¢des fundamentais de
uma praxeologia. Se falamos da ac¢do como sintagma e como ciclo é
porque ela pode ser encarada segundo um critério de abrangéncia du-
plo: ou segmentada em unidades auto-suficientes ou recomec¢ada em
ciclos potenciais. Esta distingdo — que designamos por sintagmatica —
pode ser melhor compreendida através do recurso a dois novos con-
ceitos: a autotelia e a heterotelia. As acc¢des autotélicas sdo aquelas
que contém uma légica e esgotam um fim em si mesmas. As acgdes
heterotélicas sdo aquelas que, possuindo uma légica e um propdsito
em si mesmas, conhecem as suas consequéncias tltimas no termo de
uma sequéncia de diversas acgdes. As primeiras podem assumir con-
sisténcia semantica sem as segundas, mas as segundas sdo sempre um
encadeado de ac¢des do primeiro género. Dai que sejamos compelidos
a propor uma distin¢@o entre a ac¢do perfeita e a accdo completa: uma
accdo ndo pode ser perfeita — ou seja, harmonizar a teleologia, a dina-
mica, a estilistica e a axiologia num mesmo sentido — sem ser completa
(tem de fechar um segmento ou um ciclo), mas pode ser completa (fe-
char um ciclo ou um segmento) sem ser perfeita — o agente ndo conse-
gue harmonizar os diversos eixos numa totalidade. Dai que possamos
dizer que a accdo autotélica procura garantir a perfeicio morfoldgica
em funcdo da sua finalidade e autonomia, ao passo que a acc¢ao hetero-
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Quadro 1.8
Abrangéncia
Autotelia Heterotelia
Segmento Ciclo
Perfeicao Integridade

télica intenta a completude morfoldgica em funcdo de um fim que deve
ser atingido através da coordenacao de um conjunto de accoes.

Sdo estas nogdes de segmento e de ciclo, de autotelia e de hete-
rotelia, que nos permitem compreender que uma acc¢ao pode ou nio
esgotar-se em si mesma — por norma, toda a ac¢do entra em relagdes
de simultaneidade ou sucessdo com outras ac¢des — € que € a textua-
lizacdo a que € submetida que permite falar dela enquanto unidade e
enquanto totalidade (porque, como vimos, a ac¢do prosaica € tenden-
cialmente inestancavel) — nessa medida, os atributos da perfeicdo e da
integridade sdao consequéncia do emolduramento textual a que a ac¢io
¢ sujeita.

2.3 O agente

Até aqui, conduzimos a andlise da accdo mediante uma aten¢do pri-
vilegiada ao evento, isto é, ao predicado: o gue acontece, procurando
para ele uma espécie de esquematica geral capaz de o tornar inteligivel.
Viramos agora a nossa aten¢do para o sujeito da accdo, para o agente
— diga-se, porém, que esta distin¢do metodoldgica, valida e util que
se revela, ndo encontra correspondéncia fenomenoldgica e € ja uma
consequéncia de uma textualizacdo (analitica, neste caso) da acc¢do:
ndo existe accdo sem agente nem agente sem ac¢do. Esta constata-
cdo da inseparabilidade entre ac¢io e agente ao nivel fenomenoldgico
coloca desde logo problemas ao nivel epistemoldgico: que lugar se afi-
gura mais pertinente para a caractereologia numa analitica da ac¢do?
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Quadro 1.9
Praxeologia Caractereologia
Accdo Agente
Fazer Ser

Duas possibilidades — parece-nos que igualmente razodveis — se afigu-
ram: ou tomamos a ac¢do no seu todo fenomenoldgico (accio e agente
inextrincavelmente ligados) e assumimos a caractereologia como uma
parte integrante da praxeologia — digamos que, através desta estraté-
gia, a andlise tende a reflectir a integridade do fenémeno —; ou, al-
ternativamente, submetemos a andlise da ac¢do a uma decomposi¢io
metodoldgica, prescrevendo-lhe como objecto de andlise o agente, e a
entendemos como um complemento da praxeologia — através desta es-
tratégia a anélise tende a reconfigurar o fendmeno. Qualquer que seja
a estratégia seguida, no final a jun¢do entre accdo e agente revelar-se-a
sempre uma inevitabilidade — alids, a percepcao sistemdtica da ac¢do
outra constatacio ndo preconiza.

Aceitemos entdo que ac¢do e agente se determinam mutuamente,
mas ndo, porém, sem deixarmos de assumir cada elemento como ob-
jecto de andlise especifico: se aquilo que os agentes sdo € determinado
pelo que eles fazem — mesmo se tendem para a inércia, para a suspensao
do labor ou para a recusa da experiéncia —, e se o que eles fazem € fun-
damental para a sua caracterizacdo (as atitudes definem caracteres), se
accdo e personagem estdo, portanto, inextrincavelmente ligados, todo
o design da acgdo envolve esses dois dominios: o ser e o fazer. Se a
caractereologia nos permitird entender, fundamentalmente, aquilo que
os agentes sdo, a praxeologia poderd dizer-nos aquilo que, fundamen-
talmente, eles fazem.

Nesse aspecto, a narrativa, enquanto relato de ac¢des, pode ser as-
sumida como um campo de andlise fulcral acerca desta questio. E
através da narrativa enquanto género discursivo que testemunhamos ou
efabulamos — num caso como no outro, relatamos — os eventos e ava-
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liamos os seus agentes. Existe no estudo da narrativa toda uma tra-
dicdo epistémica que acolhe o agente como elemento fulcral do seu
entendimento — referimo-nos a figura da personagem. Mas também o
jogo enquanto fendmeno, e o jogador enquanto figura fundamental do
mesmo, poderia servir de exemplo — ndo nos esquecamos da relevancia
da ideia de agenciamento no fenémeno lidico. Nao nos interessa por
agora, contudo, um estudo da personagem, do jogador ou do narrador.
Interessa-nos sim compreender o agente enquanto entidade abstracta —
objecto da carcatereologia — e figura nuclear da praxeologia.

Agente e evento devem ser aqui entendidos num sentido bastante
lato: agente é qualquer entidade que causal ou motivadamente pro-
voca uma mais ou menos nitida transformac¢ao num estado de coisas,
isto €, despoleta um evento (seja um episédio ou uma peripécia, como
veremos). Nao cingimos, assim, a ideia de agente a pessoa ou a per-
sonagem — entidades humanas ou humanizadas —, mas sim a qualquer
forca ou entidade que rompa com um estado de equilibrio prévio. Esta
extrema amplitude da ideia de agente — que se corresponde com a ideia
abrangente de evento enquanto ac¢do ou acontecimento — serve essen-
cialmente para asseverar que as causas de uma transformac¢do ndo se
esgotam na ac¢do humana. No entanto, é na esfera do humano que a
accdo € especialmente relevante: dai o principio narratolégico do an-
tromorfismo, isto €, da atribuicdo de um cardicter, ou seja, de motivos e
de intencdes, a um ser nao humano — cardcter que consiste, sobretudo,
nas faculdades da vontade, da escolha e da emocdo. Os elementos da
natureza ou as forgas sobrenaturais, os bonecos ou os desenhos, os ro-
bots ou os avatares s6 advém a esfera da praxis de uma forma relevante
quando sdo tomados como humanos e na medida em que entram na
dimensao axioldgica do agir (na esfera do bem e do mal). Dai que a
distin¢do entre motivo e causa ganhe alguma relevancia: as causas pro-
vocam 0s acontecimentos, isto €, suscitam a transformacao das coisas;
0s motivos justificam as accoes, isto €, revelam o caricter dos agentes.
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Quadro 1.10

Ciclo da accao
Motivo - intengdo - decisdo - execucdo - causa - efeito - propdsito -
consequéncia

2.4 Ciclo da accao

Se na sec¢do anterior tomdmos os eixos epistémicos e as dimensdes
criticas como fundamentais para uma edificacdo da praxeologia, avan-
camos agora com a ideia de ciclo da accdo (e, mais adiante, com as de
identidade e transformacdo) para entender a dimensao caractereoldgica
do agente — ndo sem, porém, reiterar que praxeologia e caractereologia
sdo aqui assumidas como disciplinas adstritas que apenas imposicoes
metodoldgicas obrigam a apartar. E ndo sem que se refira que as ferra-
mentas de andlise — eixo epistémico, dimensao critica, ciclo da ac¢ao,
identidade e transformacdo — duma e de outra (da praxeologia e da ca-
tactereologia) sdo facilmente intermutéveis.

Se uma ac¢do é sempre antecedente ou consequente de uma outra
accdo, a ideia de ciclo afigura-se fundamental para descrever este en-
cadeado de eventos, da mesma forma que a ideia de segmento serve
apropriadamente a sua demarcagdo em unidades discretas. Ao ciclo da
accdo podemos entdo resumi-lo do seguinte modo: um motivo provoca
uma inten¢do; essa inteng¢do implica uma decisdo; a decisdo concretiza-
s€ numa execugdo; a execucao torna-se uma causa; a causa pressupde
um efeito; o efeito tem uma consequéncia; a consequéncia responde a
um proposito. E depois o ciclo pode recomegar a partir de qualquer
ponto — originando uma espécie de rede ciclica de accdes: uma decisio
origina um novo propdsito, um efeito altera uma inten¢do, uma causa
modifica uma consequéncia, etc.

A complexidade da andlise vai, portanto, crescendo: o motivo e a
intencdo comandam a escolha — esta ligacao faz o agente entrar no eixo
da axiologia; a causa e o efeito comandam a operagdo — o que o faz en-
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trar na dinamica; o propdsito e a consequéncia comandam a avaliacao —
o0 agente entra na teleologia; a decisdo e a execu¢ao comandam a confi-
guracdo — o agente entra na estilistica. A destreza, ou seja, a adequacao
das causas e dos efeitos, a sagacidade, adequacdo dos motivos e das in-
tencoes, a eficiéncia, adequacado dos propdsitos e das consequéncias, e
a elegancia, adequacgdo da decisdo e da execug¢do, sdo entdo categorias
fundamentais de entendimento do agente nestes diversos niveis. De
uma dimensao estritamente necessaria, a dindmica, a uma dimensao
tendencialmente contingente, a estilistica, passando por uma dimensao
tendencialmente especulativa, a axiologia, e por uma dimensao estrita-
mente mensuravel, a teleologia, os agentes da praxis humana t€ém de ser
necessariamente entendidos numa sofisticada grelha de eixos e dimen-
sOes que constantemente se reenviam e influenciam. Tal complexidade
torna-se mais patente ainda devido a dois factores: por um lado, a na-
tureza ciclica da accdo (esta ocorre, prossegue, cessa e recomega); por
outro, a conexao dos diversos niveis: todos eles se influenciam recipro-
camente, ao ponto de o agente poder interromper ou reverter o ciclo a
partir de qualquer dimensao ou eixo.

Temos assim que o agente opera em diversos niveis. E que também
em cada um destes niveis o desempenho do agente e, inevitavelmente,
a prossecucao da accdo, estdo sujeitos ao infortiinio — ou seja, o agente
estd sempre em risco de nao dominar o funcionamento do sistema e este
de entrar em colapso. O infortiinio pode manifestar-se de modos diver-
sos. Proporemos aqui uma grelha tipoldgica: se o infortinio ocorre ao
nivel da decisdo, trata-se do engano; se ele sucede ao nivel da execu-
cdo, falamos de falha; se acontece ao nivel da avaliacdo, falamos de
erro; se surge ao nivel da configuracdo, trata-se de inabilidade. Esta
ideia de risco torna-se entdo fundamental para o entendimento da ac-
cdo: toda a accdo estd exposta ao fracasso, todo o agente a inépcia. E
se tal acontece € porque toda a ac¢do possui algum grau ou género de
conflito, de empreendimento, de esforco, de tentativa — explanaremos
melhor a importancia fundamental, de um ponto de vista emocional e
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cognitivo), da ideia de risco e de conflito quando, mais adiante, nos
debrucarmos sobre as ac¢des do espectador e do jogador.

2.5 Caracterizacao

Esta categorizagdo abstracta da ac¢do, apesar do esfor¢o de descrigdo e
entendimento geral da mesma que sustenta, ndo permite contudo per-
ceber de que modo o agente surge na sua individualidade, ou seja, na
sua identidade e na sua metamorfose. Precisamos entdo de introdu-
zir agora a ideia de caracterizagdo. A caracterizacio descreve o modo
como o agente se torna sujeito, isto €, como adquire os seus atributos
e qualidades. Dois conceitos s@o a este propdsito fundamentais: o de
identidade e o de metamorfose. Podemos entdo afirmar que é da su-
mula dos atributos identitarios e dos atributos metamorficos do agente
que resulta a caracterizacdo do mesmo.

A identidade serd entdo uma espécie de centro semantico, aglutina-
dor, que individualiza um agente. A este nivel, a morfologia do agente
tende para a constincia — acontece, por norma, com 0 nome, com 0
corpo, com o cardcter, com todos os atributos ou qualidades predo-
minantemente redundantes. A metamorfose, por seu lado, tende para
a disseminagdo semantica, para a mudanga — acontece com a idade,
as opinides, os sentimentos, as atitudes, ou seja, com todos os atri-
butos predominantemente transitérios. Podemos, assim, dizer que a
metamorfose volatiliza a identidade e esta garante consisténcia aquela.
Identidade e metamorfose tornam-se, entdo, fundamentais para a ca-
racterizacdo do agente de dois modos: se a identidade € aquilo que per-
mite colocar o agente em contraste com outros agentes, a metamorfose
€ o que permite colocar o agente em oposi¢do consigo proprio — dai
que a extrema metamorfose conduza, no limite, a alteridade (o agente
aliena-se), e que a extrema identidade possa conduzir, por excesso, a
obliteracdo (o agente apaga-se).

A ideia de caracterizagdo — e, consequentemente, de individuali-
dade do agente — resulta da faculdade que o principio da identidade de-
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Quadro 1.11
Identidade Metamorfose
Contraste Oposicao
Consténcia Volatilidade

tém para integrar, num todo (o sujeito), as manifestacdes eventuais, isto
¢, metamorficas, do agente. O agente muda, mas nao casual ou aleatori-
amente: contingentes que possam ser, as atitudes ganham coeréncia na
unidade de um perfil — o perfil € uma espécie de padrdo caracterizador
do agente, isto &, ele isola e releva a regularidade e as metamorfoses
das propensdes, atributos ou qualidades do agente. Retomando a ideia
de ac¢@o enquanto processo, podemos deste modo verificar que ha dois
regimes temporais para o agente e, intrinsecamente, para a ac¢ao: o do
segmento, isto €, de um evento simples, e o do ciclo, isto €, de uma
histéria complexa. Assim, identidade e metamorfose implicam-se em
dois eixos: o sincrénico e o diacrénico. Estes eixos permitem-nos criar
uma grelha pluridimensional das constancias e das mudancas, das sin-
gularidades e das diferencas. De um ponto de vista diacrénico, o agente
muda; e, contudo, ao longo do tempo, mantém a sua identidade — dai
que possa ter uma histéria. De um ponto de vista sincrénico, o agente
distingue-se dos outros; e, contudo, assemelha-se-lhes — dai que possa
pertencer a um tipo. A ideia de tipo e a ideia de histéria, como as ideias
de identidade e de metamorfose, cruzam-se — é do seu cruzamento que
surge a caracterizacdo, isto €, um determinado perfil; e esta € sempre
um ponto transitério numa grelha de contrastes e mudangas. Um baixo
contraste, em relacdo aos outros agentes, ou uma mudanga indelével,
em relacdo a si proprio, equivalem a uma mais elevada tipificacdo e
a uma reduzida densidade histérica. Quando falamos, a propésito das
narrativas, de personagens tipicas ou planas €, em muito, a isto que nos
referimos. E quando falamos de personagens singulares ou redondas
¢ precisamente para dizermos que a intensa transformacgdo ao nivel da
histéria € acompanhada de uma insuspeita transformacgdo ao nivel do
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Quadro 1.12
Perfil
Histdéria Tipo
+ Contraste - Contraste
+ Mudanca - Mudanca

tipo — isto €, quando um elevado contraste inibe a tipificagcdo e uma
acentuada mudanga potencia a historicidade. Se agente e evento estao
sempre enredados, se convivem num ciclo de causa e consequéncia,
sdo a volatilidade — a mudanga do agente em relacdo a si proprio —
e o contraste — a individualidade do agente em relacdo aos outros —
que permitem medir a riqueza semantica da sua caracterizacdo. Que
a intensidade da mudanca seja muitas vezes consequéncia da peculia-
ridade dos eventos e que a intensidade do contraste seja muitas vezes
consequéncia da constincia do cardcter permitem, de uma outra forma,
compreender de que modo o ser e o fazer se implicam.

Em que momento se pode apreciar melhor essa volatilidade e esse
contraste? No fim, ou seja, no desfecho, de uma ac¢do. Da mesma
forma que serve para apreciar o grau ou o género da transformacao
ocorrida num evento, o desfecho serve também para avaliar o grau ou o
género da transformacao sofrida pelo sujeito. Entre a premissa inicial
e o desfecho final de uma acg¢do, o agente muda e permanece — ganha
uma histéria e mantém uma identidade. A ideia de mudanca é, por-
tanto, fundamental quer para a compreensao e interpretacdo do evento
quer para a compreensao e interpretacdo do agente, em dois dominios
primordiais da accdo: o ser e o fazer, como vimos. De vildo a herdi, de
ignorante a sabio, de perdedor a triunfante, o agente muda no termo — o
desfecho, como referimos — de um evento ou de uma histéria. Mudan-
cas no perfil (o ser) podem ser consequéncia de alteracdes no evento
(o fazer); e mudancas no evento podem ser consequéncia de alteracdes
no perfil. Se muda a maneira de agir, muda a maneira de ser — o con-
trario €, também, necessariamente verdade. Compreendemos o que 0s
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agentes fazem a partir do que sdo e o que sdo a partir do que fazem:
as decisOes, execucoes, avaliacdes ou configuracdes que constituem o
ciclo da accdo sdo interpretadas a partir desta dimensdo de influéncia
miutua primordial: o ser e o fazer.

2.6 Dominios da accao

Por tudo o que fica dito, podemos perceber que ser e fazer sao dois do-
minios da ac¢do absolutamente fundamentais para se efectuar uma ané-
lise do agente. Mas qualquer estudo caractereoldgico aturado implica a
aten¢do a diversos outros dominios. Devemos entdo alargar o conjunto
dos dominios da ac¢do mais relevantes para o estudo do agente: poder,
saber, querer, ter, dever, proceder, pensar e sentir passam a integrar esse
conjunto. Nao devemos deixar de ter em conta que com estes dominios
da accdo estdo relacionados os eixos epistémicos — dindmica, teleolo-
gia, axiologia e estilistica —, bem como as dimensdes criticas, que refe-
rimos anteriormente. Qualquer teoria do agente, da mesma forma que
qualquer teoria da ac¢do, tem de necessariamente ter em conta as rela-
coes entre eixos epistémicos, dimensdes criticas e dominios da ac¢do:
o bem e o mal, o bom e 0 mau, o belo e o feio ndo se aplicam apenas
aos eixos, mas também aos dominios — por exemplo, o que um agente
faz, é, quer ou sabe pode ser negativa ou positivamente avaliado. Pode-
mos entdo identificar quatro tipos de articulagdes praxeoldgicas: entre
eixos; entre dominios; entre eixos € dominios; entre eixos, dominios
e dimensdes criticas. Quer isto dizer que os eixos se influenciam de
modos diversos: os motivos ligam-se as consequéncias, os propdsitos
as causas, etc.. Quer dizer também que os dominios se implicam entre
si: fazer implica poder, poder implica saber, saber implica ter e assim
sucessivamente. Quer dizer que os dominios condicionam 0s €iX0s: 0O
poder determina os prop0sitos, o sentir determina os motivos, as causas
determinam o saber, etc. Quer dizer que a dimensdo critica € intrinseca
nao s6, como vimos, aos eixos, mas se aplica também aos dominios: o
poder pode ser bom, o fazer pode ser feio, o ter pode ser mau, etc. Quer
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dizer também que uma avaliac@o positiva num eixo pode ter uma cor-
respondéncia negativa num outro: um agente belo pode ser mau, uma
accdo feia pode ser boa, etc. Quer dizer ainda que uma acg¢do positiva
num eixo pode ser negativamente avaliada num dominio: uma acg¢ao
bem sucedida pode resultar de uma ma vontade.

Analisemos entdo com algum pormenor a importancia dos diversos
dominios para uma analitica da accdo, pois € a partir deles que pode-
mos compreender a caracterizagdo dos agentes, isto €, a mudanga e a
identidade, as histdrias e os tipos. Ao fazer e ao ser ja nos referimos
anteriormente, indicando-os claramente como os vectores fundamen-
tais da praxeologia e da caractereologia. Avancamos para o querer. O
agente € aquele que quer algo, que procura suprir uma necessidade ou
um desejo. Como sabemos, tanto da narrativa como do jogo (num caso
€ a personagem, no outro € o jogador — duas figuras do agenciamento
— quem enceta um percurso no sentido de atingir um determinado ob-
jectivo), o agente é compelido, obrigado ou convidado a agir — o desejo
ou a necessidade sdo os factores que despoletam a accao. Em conjunto,
desejo e necessidade constituem a vontade. Esse objecto desejado ou
necessdrio orienta teleologicamente a ac¢ao — dai que constitua um cri-
tério de avaliacdo do desempenho do agente, como € bem notério no
jogo. Deste modo, torna-se necessario introduzir aqui duas outras ca-
tegorias: as de caréncia e de obstaculo. A caréncia instiga a vontade,
o obstéculo contraria-a. A superacdo da caréncia corresponde intrinse-
camente a superacdo de um obstidculo — assim, entre o proposito € as
dificuldades que o obstaculizam, um outro dominio se manifesta pre-
ponderante: o do poder.

A poténcia e a impoténcia sdo dois atributos alojados no cerne quer
do ciclo da acc¢ao quer do ciclo da vontade: nem todos os desejos nem
todas as necessidades dos agentes podem ser colmatados ou supridos.
O poder manifesta-se através da propensdo do agente para superar de-
terminados obstdculos. E estes sdo critérios contra os quais se mede o
poder do agente — o ultimo desses obstdculos, que origina o desfecho,
permite a avaliacdo definitiva. Superar a caréncia € manifestar a exis-
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téncia desse poder; perpetud-la € exibir a sua auséncia. Qualquer que
seja o género de poder — a forca, a sedugdo, a violéncia, a influéncia, a
persuasdo, a astucia, por exemplo — ele cruza-se inevitavelmente com a
vontade e, portanto, com o querer — o agente pode tudo querer, mas nao
ter tudo o que quer. E aqui que se torna relevante um outro dominio: o
ter.

O poder medeia, assim, entre o querer e o ter. Desse modo, a ideia
de posse revela-se fundamental para a caracterizacao do agente — por-
que a sua identidade passa em muito pelo que ele detém (os seus bens,
os seus atributos, as suas qualidades) e a sua metamorfose revela-se
em muito no que ele ganha ou perde, preza ou despreza, adquire ou
esbanja. Tanto o ciclo da vontade — persegue-se 0 que nao se tem,
abandona-se o que ndo se quer — como o ciclo da ac¢do se jogam neste
dominio. Os desempenhos e empreendimentos do agente contrastam-
no com outros agentes, numa comparagdo de posses. Duas operacdes
contribuem, assim, ao nivel da posse, para a caracterizagdo do agente:
o inventario, daquilo que o agente detém, e a comparagao, as semelhan-
cas e diferencas em relacdo a outros agentes.

Se o poder medeia entre o querer € o ter, o saber desenha, de al-
gum modo, o exercicio desse poder. Conhecer o poder €, do ponto de
vista do agente, um principio fundamental da ac¢do — discriciondrio
ou diplomadtico, absoluto ou partilhado, o exercicio de qualquer poder
implica um entendimento da sua logica (das causas e dos efeitos que
origina). O fazer implica, portanto, uma aprendizagem dos limites e das
virtudes do poder. Saber usar o poder € uma das premissas essenciais
de qualquer ac¢do. Dai que falemos muitas vezes de sabedoria como
manifestacdo, pelo agente, de um conhecimento dos constrangimentos
impostos — tendéncia para a impoténcia — e das escolhas permitidas —
tendéncia para a poténcia — pelo poder. Saber e poder complementam-
se. Qualquer caractereologia deve necessariamente contemplar estes
dois dominios. Escolhem-se os meios em fun¢do dos fins, e nisso con-
siste o poder, ou constrangem-se os fins em funcdo dos meios, e nisso
consiste o saber.
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O saber, por seu lado, relaciona-se estreitamente com outro dos do-
minios da ac¢do: o proceder. O proceder consiste, no fundo, na aplica-
cdo do saber ao poder: a ac¢do € submetida a uma disciplina, ou treino,
que a desenha em fun¢do de um propésito. A disciplina adiciona a ané-
lise da ac¢do a perspectiva da eficiéncia. A partir do eixo da estilistica,
podemos descrever e avaliar a decisdo e a execu¢do da mesma. O pro-
ceder € o dominio que conjuga ou harmoniza o que se sabe € 0 que se
pode fazer para cumprir um objectivo — no fundo, poderiamos falar da
accdo enquanto designio e desenho.

Mas o proceder ndo estd relacionado apenas com os trés dominios
referidos. Um outro existe, que de alguma forma lhe € contiguo, e que
de alguma forma o condiciona. Trata-se do dever. Se o proceder nos
diz como se age disciplinadamente para atingir um objectivo, o dever
instaura as regras que o proceder deve respeitar. Portanto, a categoria
correspondente da disciplina é, no dominio do dever, a regra. E se a
disciplina permite delinear o modo como a accdo é executada, a regra
estipula as circunstancias em que a decisdo € tomada. A regra adiciona
a accdo uma perspectiva axioldgica. Nao interessa tanto a eficiéncia do
desempenho, mas a justica do mesmo — a regra surge como uma espécie
de critério ético de avaliacdo da acc¢do. Dever e proceder emaranham-
se, portanto. Se a andlise auténoma de cada um destes dominios nao
apaga a evidéncia da sua imbricagdo, essa separagao permite, contudo,
modalidades distintas de entendimento da accdo: se privilegiamos a
disciplina sobre a regra — ou mesmo ignoramos esta —, podemos avaliar
melhor a eficiéncia do desempenho (0 sucesso ou o insucesso); se pri-
vilegiamos a regra sobre a disciplina — ou ignoramos esta —, podemos
avaliar melhor a justica do desempenho (a legitimidade ou ilegitimi-
dade).

Falta abordar dois outros dominios da ac¢do: o pensar € o sentir.
Serdo talvez os dois dominios preponderantes ao nivel da caractere-
ologia — uma vez que, no limite, é através deles que qualificamos as
accoes e caracterizamos os agentes — e podemos dizer que serdo, de
algum modo, a confluéncia de todos os outros anteriormente referidos.
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Entendemos aqui pensar e sentir como as instancias em que efectuamos
sobre o agir quer um exercicio analitico quer um juizo critico. Se qui-
sermos separar os territorios de elei¢do de cada um — apesar do limiar
que se interpde entre pensar e sentir ser voldtil e de a complementari-
dade destes dois dominios ser fulcral na avaliacao de qualquer ac¢do —,
dirfamos que o pensar (o cognitivo) se liga, no campo dos eixos epis-
témicos, essencialmente a teleologia e a dindmica, enquanto o sentir
(o afectivo) se liga essencialmente a estilistica e a axiologia; e que no
campo dos dominios o pensar se liga essencialmente ao saber, ao po-
der e ao proceder e o sentir ao querer, ao ter € ao dever. No entanto,
devemos sempre tomar em consideracao que qualquer dominio ou eixo
da ac¢do pode ser objecto tanto de um juizo afectivo como de um juizo
reflexivo.

A emocao e os afectos, dominio do sentir, e a reflexdo e a cognig¢ao,
dominio do pensar, devem ser, pois, entendidos como os pontos termi-
nais de um vector que inicia no querer — tomado o querer como uma
operacdo que encontra correspondéncia no agente ao nivel da vontade
—, passa pelo poder — que encontra a sua correspondéncia ao nivel da
propensao —, pelo saber — que encontra correspondéncia ao nivel do co-
nhecimento —, pelo proceder — que encontra correspondéncia ao nivel
da disciplina —, pelo dever — que encontra correspondéncia ao nivel da
regra — e pelo ter — que encontra correspondéncia ao nivel da posse.
Mas pensar e sentir s30 ndo apenas pontos terminais, mas também li-
miares de transicdo: se a ac¢do € ciclica, ela reinicia-se constantemente
— o exercicio do juizo afectivo e do juizo reflexivo € ndo s6 um mo-
mento de cessacdo, mas também um momento de inauguracao de uma
nova acc¢ao: novos motivos, intencdes e propdsitos podem ter origem
a partir deles. O ciclo do ser e do fazer é constantemente reiniciado.
E este conjunto de dominios é fundamental para entender a 16gica da
accdo enquanto processo e a 16gica do agente enquanto sujeito.
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Quadro 1.13

Dominios da accio
Poder Propensao
Saber Conhecimento
Querer Vontade
Ter Posse
Dever Regra
Proceder Disciplina
Pensar Cognigdo
Sentir Emocdo

2.7 Imputabilidade

Finalizamos esta anélise geral do agente com dois conceitos: o de in-
tencionalidade e o de responsabilidade. Em conjunto, estes constitui-
riam o principio da imputabilidade. Aqui, distinguiremos trés figuras
fundamentais da ac¢do: a pessoa, a personagem e o avatar. A primeira
designa a figura do agente pertencente ao mundo das ac¢des prosaicas.
A segunda designa a figura do agente pertencente ao mundo das acgdes
narrativas. O terceiro designa a figura do agente pertencente ao mundo
das acg¢des lidicas. Se entendemos aqui responsabilidade como a facul-
dade de um agente responder pelos seus actos e intencionalidade como
a faculdade de um agente escolher as suas acg¢des, tal ha-de permitir-
nos concluir a andlise praxeoldgica e caractereoldgica da ac¢do e do
agente avangando numa escala decrescente de responsabilidade e in-
tencionalidade: a medida que saimos do mundo da vida e penetramos
no mundo do texto, o agente vai perdendo imputabilidade.

Numa breve categorizacdo das figuras da subjectividade que per-
correm o nosso estudo, podemos enunciar como agentes da accao pro-
saica o autor, o espectador, o jogador e o actor. E como agentes da
accdo poiética o narrador, o narratdrio, a personagem e o avatar. O que
os distingue? Sobretudo o facto de os primeiros possuirem responsa-
bilidade e intencionalidade (porque participam do mundo da vida), ao
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Quadro 1.14
Imputabilidade
Accdes prosaicas Accdes poiéticas
+ Responsabilidade - Responsabilidade
+ Intencionalidade - Intencionalidade

passo que os segundos podem carecer de uma ou ambas destas facul-
dades (porque pertencem ao mundo do texto). Diremos entdo que o
autor, o espectador, o jogador e o actor podem escolher as ac¢des que
encetam e sobre elas ser avaliados — podem, portanto, ser chamados a
responder acerca das suas intencdes. Estas figuras podem sempre ser
questionadas, entrar em didlogo — sdo imputdveis no pleno sentido do
termo. Quanto ao personagem e ao narrador — entendido este, como
ndo pode deixar de ser, como figura ficticia — podemos identificar-lhes
as intengdes, mas nao podem eles responder por elas. Nao existe did-
logo possivel, o debate sobre as intencdes e ac¢des da personagem e
do narrador transitard sempre para um outro nivel: o das acc¢des pro-
saicas — quem responde € o autor ou o espectador, e estes respondem
sobre as interpretacdes que fazem das intengdes da personagem ou do
narrador. Por fim, o avatar e o narratdrio ndo possuem intengdo nem
responsabilidade — dai que, em ultima instancia, seja sempre o especta-
dor a responder pelo narratdrio e o jogador a responder pelas ac¢des do
avatar. O avatar ndo pode escolher — s6 o autor pode determinar as es-
colhas que o avatar permite e s6 o jogador as pode efectuar. O avatar é
absolutamente inimputdvel. Como o € o narratario: figura abstracta, ele
nao possui intengdes, mas liga as inten¢des do autor as interpretagdes
do espectador — se alguém entra em didlogo sdo o autor e o espectador,
os quais através do narrador e do narratério se (cor)respondem.
Fechamos assim a andlise praxeoldgica e caractereoldgica da ac¢ao
com a ligac@o entre os dois tipos de ac¢cdo que enuncidmos na sec-
cdo anterior — as prosaicas e as poiéticas — através da responsabilidade
e intencionalidade, conceitos que em conjunto descrevem o principio
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da imputabilidade dos seus agentes. Na medida em que as segundas
sao uma textualizacdo das primeiras, € em que sobre o texto apenas
podem responder as pessoas que o constroem ou utilizam (o autor, o
espectador, o jogador ou o actor), as figuras do narrador, do narratdrio,
do personagem e do avatar tendem a escapar-se a responsabilidade e
a intencionalidade, submetidas que inexoravelmente estdo a mudez do
texto. Na medida em que o texto se abre como fendmeno para o mundo,
em que o objecto entra na esfera do prosaico — das pessoas, portanto
— ele pode ser objecto de didlogo infinddvel: critica, anédlise, escruti-
nio, intertextualidade, processos em que participam o autor, o jogador,
o espectador e o actor. O agente deve servir, portanto, como categoria
epistémica para o estudo das figuras do autor, do jogador, do especta-
dor, do actor, do narrador, do narratdrio, da personagem e do avatar,
mas em regimes de imputabilidade diferenciados. Quer isto dizer que
os dominios e dimensdes criticas da ac¢cdo prosaica, apesar de pode-
rem ser espelhados nos textos, ganham, através da intencionalidade e
da responsabilidade, incidéncias distintas — dai que um jogador possa
ser castigado e um avatar ndo, que um avatar possa morrer mas um jo-
gador ndo, que um actor possa ser criminalizado mas um personagem
ndo, etc. —, as quais no fundo reflectem o principio da constri¢do antes
enunciado.

Resumamos — antes de avangarmos para um novo campo de andlise
— esta etapa do nosso estudo. Identificimos desde logo um principio da
accdo, o principio da sistematicidade, o qual nos permite ver a ac¢ao
como uma integracdo do simples no complexo: dos elementos mini-
mos (sujeito e predicado) num sintagma e deste em ciclos. Em seguida,
enuncidmos e descrevemos 0s quatro eixos epistémicos que permitem
entender a accdo: dinamica, teleologia, axiologia e estilistica. A estes,
juntamos as dimensdes criticas: o positivo e o negativo. Passdmos de-
pois a identificagcdo das circunstancias fundamentais de uma critica da
accdo: as permissodes e as prescricoes. Por fim, avangdmos para uma
teoria sintagmdtica minima da acc¢do através da distin¢do entre autote-
lia e heterotelia. A esta esquematiza¢cdo de uma praxeologia, seguiu-se
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a descricdo do campo de andlise da caractereologia. Em primeiro lu-
gar, a integracao do agente no ciclo da ac¢do. Depois, a identificacio
e caracterizagdo dos dominios da accdo. Em seguida, a andlise da in-
dividualidade do agente enquanto identidade e metamorfose. Por fim,
a tipificacdo do agente a partir das noc¢des de responsabilidade e de
intencionalidade.
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Capitulo 3
Espaco e tempo

Analisdmos anteriormente o evento e o agente e propusemos as disci-
plinas que, respectivamente, poderiam enquadrar cada um destes as-
pectos: a praxeologia e a caractereologia. No entanto, a andlise da
accdo nao se esgota nessas duas entidades. Dois outros elementos se
vém juntar ao evento € ao agente: o tempo € 0 espago. Se a ac¢do e
o agente sdo reconhecidamente os elementos fundamentais da praxis
humana, nenhum acontecimento se pode subtrair a referéncia espacio-
temporal, mesmo se as circunstincias dos acontecimentos podem as-
sumir uma configuracdo mais ou menos explicita. Designamos esta
grelha espacio-temporal da ac¢do como cronétopo actancial, cuja and-
lise seria objecto de duas disciplinas: a topologia e a cronologia. Com
a primeira deveria intentar-se a compreensao das relacdes entre a ac-
cdo e o espaco onde decorre, isto €, da relevancia dos lugares para o
decurso e caracterizacdo da ac¢do. A segunda deveria comprometer-se
na andlise das relagGes entre o tempo e a ac¢do, isto €, da organizacio
da ac¢do em termos de ordem.

O espago e o tempo afiguram-se como fundamentais para o estudo
dos fenémenos prosaicos, mas também para o estudo dos fendmenos
lddicos e narrativos. Devemos entdo distinguir o espago dos eventos
prosaicos quer do espaco dos eventos relatados — aquilo que poderia-
mos designar por espaco diegético — quer do espaco dos eventos de-
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sempenhados — aquilo que poderemos designar por espaco lidico. Do
mesmo modo, devemos distinguir entre o tempo do evento prosaico e
os tempos do jogo e da narrativa. Esta separacdo entre dimensdes tem-
porais € indispensdvel para se compreender a diferenca entre as accoes
prosaicas e as ac¢oes poiéticas. Podemos entdo falar de um espago con-
tingente e mutdvel — o espaco da ac¢do comum, do mundo da vida —
e de um espaco necessario e estivel — os espagos diegético e ludico.
No primeiro, desenrolam-se os fendmenos prosaicos. Nos segundos,
representam-se os fendmenos textualizados. Dai que possamos indi-
car, por exemplo, a sala de cinema ou o campo de jogos como espagos
prosaicos de mediacdo, nos quais o espectador e o jogador acedem aos
eventos textualizados — aqueles que sucedem no interior do jogo ou do
filme.

Para j4, interessa-nos efectuar uma andlise geral do cronétopo ac-
tancial a partir de dois conceitos ou perspectivas primordiais: a morfo-
logia — uma descri¢c@o das formas do espaco e do tempo da ac¢do — e a
semantica — uma enunciacdo das modalidades significativas do espago
e do tempo —, sendo que faremos corresponder a morfologia um enten-
dimento tendencialmente epistémico e a semantica um entendimento
tendencialmente critico do espaco e do tempo.

De um ponto de vista morfoldgico, o espaco pode ser entendido
através de diversas categorias, das quais indicamos apenas as que nos
parecem mais relevantes. Assim, a distancia permite lidar com a proxi-
midade e o afastamento, quer dos objectos entre si quer dos objectos em
relac@o ao sujeito — trata do posicionamento. A configuracdo permite
lidar com a exterioridade ou interioridade dos espagos em regimes de
inclusdo e exclusao territorial — trata do seccionamento. A irradia¢io
permite lidar com a distribui¢do dos espagos uns em relagdo aos outros
e em relagdo ao sujeito em termos de centralidade e periferia — trata da
hierarquizacdo. A ontologia permite qualificar um espago como mani-
festo ou latente, experimentado ou aludido — trata da tangibilidade. A
toponimia permite a nomeacgao dos espacos, da sua apropriacao discur-
siva — trata do mapeamento.
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Quanto ao tempo, podemos encontrar igualmente para ele, de um
ponto de vista morfologico, um conjunto de categorias primordiais .
O conceito de ordem permite-nos lidar com o tempo da ac¢do como
sucessdo de principio, meio e fim — trata da integridade. A sequéncia
permite-nos lidar com a temporalidade enquanto antes, durante e de-
pois — trata da circunstancia. O devir permite-nos lidar com o tempo
da accdo como passado, presente e futuro — trata da amplitude. O ciclo
permite-nos lidar com o tempo da acc¢do a partir das ideias de fim, tran-
sicdo e recomego — trata-se do retorno. A datacdo permite lidar com o
tempo em termos de unidades e intervalos — trata-se do calenddrio.

3.1 Cenografia e coreografia

Estamos em crer que a atencao a morfologia do espaco e do tempo das
accoes ha-de facultar um melhor entendimento destas enquanto feno-
menos. No entanto, se a morfologia — na medida em que privilegia a
descricao das formas — se revela de grande importancia para uma des-
cricao do espaco e do tempo, € na semantica que podemos explora-los
na sua dimensdo semidtica. A semantica pode, por isso, conduzir a to-
pologia para as proximidades da cenografia e a cronologia para o limiar
da coreografia. Arriscadas que, claramente, estas ligacdes se revelam,
elas hdo-de adquirir pertinéncia a partir do momento em que tomemos
a ideia de encenacgdo — isto €: colocar a ac¢do num cendrio e cadenciar
a ac¢do num ritmo — como fundamental para compreender a relacdo
sistemdtica entre a ac¢do, os agentes, o0 espaco € o tempo. Dai que a
cenografia e a coreografia possam ser vistas como as operacdes que
buscam teleologicamente — partindo da compreensdo da sua morfolo-
gia — a implicacdo semantica que se estabelece entre o espaco, o tempo
e os agentes que neles actuam, isto €, na medida em que uns e outros
se determinam semioticamente.

O espago e o tempo ganham entdo valor simbdlico. E esse valor
constituiu-se ou manifesta-se a partir de diversos dominios. A natu-
reza, por exemplo, permite uma correspondéncia cenografica funda-
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Quadro 1.15
Espaco Tempo
Topologia Cronologia
Cenografia Coreografia

mental entre os elementos fisicos e o espaco: a dgua e o oceano, a
terra e o deserto, o ar e o céu, o fogo e o sol. E permite também uma
apropriacdo coreogrifica: a primavera e o nascimento, 0 inverno € a
morte s3o alguns casos notados. O mesmo acontece com a religido: o
espaco e o tempo sao discriminados entre sagrado e profano, entre pa-
radisfaco e infernal, entre génesis e apocalipse. Poderiamos prosseguir
num inventério virtualmente infinddvel de cendrios — e ritmos corres-
pondentes — para a ac¢do. Enumeremos apenas algumas modalidades
cenograficas: o metropolitano e o bucdlico, o romantico e o bélico, o
nacional e o estrangeiro, o ameno e o horrivel, o ber¢o e a sepultura, o
intimo e o vigiado, o publico e o privado, o doméstico e o selvagem. E
algumas modalidades coreogréficas: o diurno e o nocturno, a ascensao
e a queda, a elegia e a quimera, o apogeu e a decadéncia, o frenesim e a
temperanca, o pranto e a festa. Este inventario de cendrios e ritmos deve
ser acompanhado por trés observacdes: em primeiro lugar, que a ac¢ao
pode determinar o design dos lugares e dos tempos em que decorre e
que, inversamente, este design pode contribuir para a caracterizagcdo da
accdo; em segundo lugar, que aos dominios atrds referidos da religido
e da natureza devem ser acrescentados vdrios outros, a partir dos quais
0s espacos € os tempos sdo semantizados: a politica, a arte, os afectos,
as ciéncias, por exemplo; em terceiro lugar, que — embora observaveis
no mundo da vida — a cenografia e a coreografia ganham especial im-
portancia, na medida em que sdo objecto de uma formalizagao estrita,
no mundo dos textos — para 0 que nos interessa, na narrativa € no jogo.

Importa ainda referir que a distribuicdo predominantemente binaria
dos espacos e dos tempos atrds referidos ndo deve inibir a identifica-
cdo de momentos criticos ao nivel da temporalidade nem de limiares
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permedveis ao nivel da espacialidade. Se a ac¢do deve sempre ser vista
como transformag¢do no tempo, o arco que se desenha entre o principio
e o fim (a ascensdo e a queda ou o dia e a noite, por exemplo) comporta
sempre momentos de inflexdo em que um estado se transforma nou-
tro — sendo que os periodos dessa transformagdo podem operar sim-
bolicamente de modo distinto para agentes diferentes (a ascensdo de
um agente pode coincidir com a queda de outro). Se a ac¢ao ocorre e
se prolonga muitas vezes em espacos contiguos ou um mesmo espago
pode acolher vdrias ac¢des, podemos entdo identificar limiares de per-
meabilidade na qualidade dos espacos (entre o publico e o privado, por
exemplo) ou situagdes de coincidéncia (um mesmo espago pode fun-
cionar num determinado momento simultaneamente como romantico e
bélico).

Pelo que fica dito, podemos dizer que a cronologia e a topologia sao
dois aspectos fundamentais da ac¢do que, ao privilegiarem a sua mor-
fologia espacio-temporal, ajudam a inteligibilidade desta — e, por isso
mesmo, enriquecem a praxeologia. Podemos ainda afirmar que, quando
derivam para a especificidade da cenografia e da coreografia (isto €, da
semantica), contribuem também para o entendimento afectivo da ac¢ao
— e sobretudo dos seus agentes, logo para a caractereologia.
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Capitulo 4

Causalidade

Faldmos anteriormente da causalidade como um dos aspectos funda-
mentais da ac¢do quando nos referimos ao eixo da dinamica, aquele
que liga as causas e os efeitos. Porque esta categoria descreve qual-
quer ac¢do enquanto processo € assim assegura a sua inteligibilidade,
analisamo-la agora com especial profundidade. Se a causalidade esta
no cerne da inteligibilidade da ac¢@o — e desse modo sustenta qualquer
praxeologia —, e se a praxeologia é fundamental para a inteligibilidade
da narrativa e do jogo, ela releva a sua primordial importancia na res-
posta a duas questdes com que todo o agente terd de lidar: o qué (remete
para os efeitos) e o porqué (remete para as causas) das ac¢des. Importa
desde logo referir que tanto podemos compreender os efeitos a partir
das causas como as causas a partir dos efeitos. De outro modo, nio
seriam possiveis as operacdes de antecipacdo e de retrospeccdo, dois
procedimentos imprenscindiveis para acompanhar um relato — como
acontece na narrativa — ou para enfrentar um desafio — como sucede no
jogo.

O que a causalidade nos diz é que qualquer ac¢do comporta uma
l6gica sujeita a leis necessdrias: uma causa provoca sempre um efeito
— que a causa ou o efeito possam ser desconhecidos ndo atesta a sua
inexisténcia, suscita sim o seu inquérito. Esse inquérito s6 pode ser
conduzido a partir de um padrao, isto €, de uma abstrac¢do induzida a
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partir de casos particulares e que dedutivamente pode explicar novos
casos. E a identificacdo, a compreensio e o recurso a esse padrio que
permite entender a transformacdo que todo o evento implica — mesmo,
ou sobretudo, quando os efeitos ou as causas sdo inferidos e ndo ex-
plicitados. Quando explicamos ou prevemos um determinado efeito,
procuramos as causas dentro desse padrdo de transformacdo. Que as
causas e os efeitos ndo bastem para compreender a ac¢ao na sua in-
tegridade — os motivos, as intencdes, 0s propdsitos, as consequéncias,
etc. contribuem para a configuracdo final da accdo — ndo nos deve
fazer esquecer que sdo estes, contudo, os elementos fundamentais da
dindmica praxeoldgica, isto é, os elementos a partir dos quais toda a
inteligibilidade da ac¢@o é possivel — porque ndo ha ac¢do sem causa
e sem efeito. Aquém de todos os outros niveis de inteligibilidade e
de interpretacdo da ac¢do — da axiologia, da teleologia, da estilistica —
encontramos sempre a causalidade.

Se, por necessidade metodoldgica, tomdmos até aqui a accdo na
mais simples das suas formulacdes — um sujeito e um predicado — ndo
devemos, contudo, permitir que esta concepg¢ao da accdo — que classifi-
cariamos de minimalista — oculte a pluralidade das suas manifestagdes.
Precisamos, por isso, sugerir agora uma concepg¢do da ac¢do que ultra-
passe esse esquematismo mais elementar. Propomos entdo uma con-
cepc¢do maximalista: diagramaticamente, tal significa passar da figura
do eixo para a figura da matriz. Se até aqui a anélise tem incidido na
correspondéncia entre um agente € uma ac¢do, logo entre uma causa
e um efeito, devemos agora enunciar as outras modalidades possiveis
de causalidade. Acrescentamos, assim, a extensdo a contengdo. Com
isto queremos dizer que um agente nao efectua necessariamente uma
Unica ac¢do e que uma ac¢do pode ser levada a cabo por mais que um
agente — mesmo se um conjunto de acgdes pode ser reduzido a um
evento e um conjunto de agentes ser reduzido a um sujeito (a condi-
cdo linear do discurso e da inteligibilidade a tal compelem). Assim,
podemos enunciar da seguinte forma as modalidades da acc¢do a partir
do critério da extensdo: um tunico agente pode efectuar uma ac¢do; um
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Quadro 1.16
Eixo Matriz
Um agente/uma acg¢ao Virios agentes/varias ac¢des
Linha Rede/mosaico/ciclo

mesmo agente pode efectuar vdrias accoes (simultanea ou sucessiva-
mente); uma mesma accdo pode ser levada a cabo por vdrios agentes
(simultanea ou sucessivamente); vdrias accoes podem ser conduzidas
por vdrios agentes (simultanea ou sucessivamente). Deste modo, o re-
curso a diversas figuras emprestadas pela geometria revela-se funda-
mental para ilustrar o fendmeno actancial: a linha, a rede, o mosaico e
ociclo. A linha permitiria descrever a ac¢do efectuada por um agente; a
rede permitiria descrever uma acgao realizada por varios agentes ou va-
rias acgoes realizadas por um agente. O mosaico permitiria representar
vdrias ac¢Oes executadas por varios agentes. O ciclo serve para apre-
sentar qualquer daquelas modalidades em sucessdo. A matriz permite
integrar e harmonizar todas estas modalidades.

O propésito desta matriz, e de todas as figuras que a integram,
€ a esquematizacdo abstracta do fendmeno da accdo na sua extrema
complexidade — isto é, desde logo, um procedimento de textualizacao,
como antes referimos (ou seja, uma forma de transformar fendmenos
em ideias). O seu valor pode revelar-se evidente se a aplicarmos as duas
modalidades de textos que neste estudo nos ocupam: o jogo e a narra-
tiva. Por exemplo: a figura da linha predomina no design convencional
da narrativa, a qual, por norma, elege para o seu relato um agente e uma
accdo que seguimos entre um principio e um fim — dai que, metafori-
camente, falemos de linha narrativa; ndo quer isto dizer, contudo, que
a narrativa ndo possa adquirir a figura do mosaico — acontece quando
os agentes e as relacdes entre eles se multiplicam. Outro exemplo: a
figura do ciclo predomina no jogo, no qual o jogador, por norma, pre-
cisa executar vdrias acgdes até atingir um objectivo ou recomecgar uma
accdo apds um insucesso — mas a figura do mosaico, por exemplo, tam-
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bém estd constantemente presente, como acontece nos jogos de equipa.
Estes sdo apenas alguns exemplos de aplica¢ao desta matriz aos forma-
tos dos jogos e das narrativas e que ajudam a compreender o design dos
seus textos. Outras variagdes podem ser encontradas.

4.1 Cooperacao e concorréncia

Se conjugarmos a teleologia com a dindmica da ac¢do, podemos ainda
encontrar dois outros principios que permitem descrever a forma como
os agentes se podem relacionar em funcdo dos propdsitos que perse-
guem: a cooperagdo e a concorréncia. Se diversos agentes harmonizam
as causas com 0s motivos, as decisoes e as intencdes das suas ac¢des no
sentido de alcancar um prop6sito comum, podemos falar de consércio
(como se pode verificar nos jogos de equipa). Se vérios agentes opdoem
causas, motivos, decisdes e intencdes em fungdo de propdsitos concor-
rentes, falamos de rivalidade (¢ dai que surge o conflito). A adopg¢io
do conceito de rivalidade permite-nos introduzir uma nova no¢ao na
analitica da accdo que aqui propomos, o paciente, o qual surge como
modalidade derivada da categoria do agente. Se o agente € a entidade
que motivadamente causa um evento com um determinado propdsito,
o paciente ¢ a entidade na qual se manifestam as consequéncias e 0s
efeitos desse evento — deste modo o paciente surge como a figura a par-
tir da qual a ac¢do melhor pode ser avaliada: boa ou m4a, bem ou mal
sucedida. No entanto, na medida em que, como afirmdmos, a ac¢do
detém um potencial ciclico, o paciente pode sempre tornar-se o agente
de uma nova ac¢do: as consequéncias motivarem novas decisdes, 0s
efeitos causarem novas inten¢des — € nisso que consiste a retaliacao,
por exemplo. E o agente deve ser sempre visto, também, como um
paciente: as consequéncias podem contrariar ou satisfazer os propdsi-
tos, os efeitos podem contrariar ou satisfazer as causas — o agente sofre
sempre as consequéncias, benignas ou nao, das suas proprias accoes.
A medida que a matriz se adensa, a ideia da ac¢dio enquanto sistema
torna-se cada vez mais evidente. Nela temos de incluir ndo apenas 0s
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Quadro 1.17
Cooperacio Concorréncia
Consércio Rivalidade

eventos e 0s agentes que 0s provocam, 0 espago € 0 tempo em que as
accoes sucedem, os eixos da teleologia, da axiologia, da estilistica e
da dindmica, mas também a quantidade de agentes e as modalidades
das suas relagdes, a cooperacdo e a competicdo — no entanto, a cau-
salidade permanece sempre como cerne matricial profundo da acgdo.
E mesmo se a textualizagdo de um evento — seja ele factual ou ficti-
cio, lidico ou narrativo — pode desafiar a 16gica causal da ac¢cdo (uma
vez que esta pode ser redesenhada através do discurso, como veremos a
propdsito da ideia de enredo), a causalidade permanecerd sempre como
caucgdo de inteligibilidade da mesma, e qualquer agente, que contemple
ou intervenha na acg¢do, tenderd sempre a procurd-la. Se no seu labor
criativo, o autor do texto narrativo ou do texto lidico pode romper ou
subverter, ao nivel do discurso, a causalidade — e o repto ou a provoca-
cdo passam, muitas vezes, por essa estratégia, tanto no jogo como na
narrativa —, ele ndo pode nunca ignoréd-la e deverd sempre trabalhar a
partir dela.

Que o espectador e o jogador estejam condenados a, pelo menos,
tentar compreender causalmente as ac¢des nao nos deve espantar. Para
o jogador, a causalidade é um principio fundamental do desempenho
— € na medida em que a sua intervengao pode ser causalmente com-
preendida que ele pode assumir ou modificar as suas decisdes e exe-
cucgoes, isto €, o seu programa ludico. O que decide fazer e o0 modo
como o executa t€ém como critério fundamental a relagdo da causa com
o efeito. Para o espectador, a causalidade é também um factor funda-
mental da hermenéutica: sem a garantia de uma inteligibilidade causal,
isto é, de relagc@o entre efeito e causa, o espectador vé perigar a coe-
réncia do relato. Dai que, a podermos falar de sintaxe a propdsito da
accdo, da narrativa ou do jogo, tal s6 possa suceder na medida em que a
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causalidade prescreve as condi¢gdes minimas em que a inteligibilidade
dos acontecimentos se manifesta, é restaurada ou € prevista. Dai que
as analepses, as prolepses ou as elipses — modalidades discursivas de
narracdo da ac¢do — possam dificultar, mas ndo invalidar, a compre-
ensdo de uma accdo relatada, ou que a pausa e a interrupcdo possam
suspender a causalidade da actividade lddica, mas nao invalidar a com-
preensdo de uma ac¢do desempenhada.
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Capitulo 5
Episodio e peripécia

Numa accdo, dissemo-lo anteriormente, um agente age: nio existe ac-
cdo sem agente, nem agente sem ac¢do. E faldmos de decisdo, de
execugdo e de avaliacdo da accdo. Se a decisdo e a execucao sao in-
trinsecas a propria ac¢do enquanto fendmeno, a avaliagdo assume-se
frequentemente como uma modalidade distinta, como uma espécie de
distanciamento em relag@o a prépria accdo — o que nao nos deve fazer
esquecer que a avaliagdo € também uma accdo. No mundo da vida,
dos fendmenos e das acc¢des prosaicas, umas vezes realizamos acgdes
e outras avaliamos ac¢Oes alheias. Talvez a partir desta constatacio
possamos distinguir dois regimes fundamentais da accdo humana: o
da prética (e da iniciativa), aquele em que influimos de forma decisiva
no decurso dos acontecimentos, em que contribuimos para a transfor-
mac¢ao do mundo, em que provocamos certos fendmenos — que mais
a frente estudaremos no contexto da intervengdo enquanto categoria
fundamental do desempenho lidico; e o da teoria (e da critica), aquele
em que analisamos, interpretamos ou julgamos os empreendimentos de
outros agentes, em que aprovamos ou reprovamos, caracterizamos ou
descrevemos os comportamentos alheios — que mais adiante serd reto-
mado a proposito da contemplacao enquanto categoria fundamental da
hermenéutica narrativa. Podemos entdo fazer corresponder estes dois
regimes a dois procedimentos fundamentais do agente: a intervengdo
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e a contemplacdo. Esta distingdo ha-de permitir-nos caracterizar duas
das figuras fundamentais da textualidade, o jogador e o espectador, e
caracterizar a especificidade tanto do jogo como da narrativa. Estas
questdes serdo retomadas mais adiante. Estes dois regimes — da con-
templacdo e da intervengdo — ligam-se de forma diferente a avaliacio
e ocorrem em dois momentos distintos: porque quando contemplamos
ndo intervimos e quando intervimos nao contemplamos. Dai que possa-
mos dizer que a contemplacao propicie a avaliacdo e que a intervencao
propicie a efectuagdo.

Passemos entdo a avaliacdo da ac¢do. Analiticamente, impde-se
agora uma distin¢cdo entre eventos com tendéncia para a previsivili-
dade — aqueles em que o desfecho confirma as premissas — e eventos
com tendéncia para a imprevisibilidade — aqueles em que o desfecho
contraria as premissas. Estas duas tendéncias assentam na possibili-
dade de as accdes poderem ser objecto de retrospec¢do e de prospec-
cdo (de se perceber o futuro de um evento a partir do seu passado e
vice-versa). Referir-nos-emos aqui aos eventos razoavelmente previ-
siveis como episddios — sdo aqueles em que as consequéncias se har-
monizam com 0s propdsitos, os efeitos com as causas, as execugdes
com as decisoes, as intengdes com os motivos. No fundo, sdo aqueles
que cumprem as expectativas dentro de um padrio reconhecivel. Sio,
também por isso, 0s menos interessantes cognitiva e afectivamente —
e, inevitavelmente, narrativa e ludicamente. Quanto aos eventos que
tendem para a imprevisibilidade, que rompem com um padrio de ex-
pectativas — isto €, em que os efeitos e as causas, as intencdes € 0S
motivos, as consequéncias e 0s propdsitos, as execucoes e as decisdes
se afrontam —, designa-los-emos por peripécias. Sobre os primeiros po-
demos afirmar que tendem para a redundancia. Quanto aos segundos,
porque ocorrem de forma inaudita, constituem um desafio cognitivo
e afectivamente pungente. O episodio pode, portanto, ser visto como
uma acc¢do em que a expectativa é consumada no desfecho e a peripécia
como uma ac¢io em que o desfecho inverte a expectativa. Dai que a
peripécia, pela imprevisibilidade que acarreta, predomine emocional e
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Quadro 1.18
Evento
Episédio Peripécia
Previsibilidade Imprevisibilidade

cognitivamente sobre o episddio: a peripécia torna-se entdo o tipo de
evento mais relevante na andlise da ac¢do lidica ou narrativa e aquele
de que nos ocuparemos aqui.

Se a constituicdo de padrdoes — que sustentam as expectativas — é
fundamental para a compreensao da ac¢do, a peripécia assume-se COmo
ruptura desse padrao. Uma vez que toda a accdo se desenha entre um
principio e um fim e se organiza causalmente, nunca ela se pode sub-
trair a expectativa, isto €, a um decurso e a um desfecho esperados.
Porém, na medida em que sobre ela pende, em qualquer momento, o
risco do insucesso, essa expectativa pode sempre ser gorada. A per-
gunta fulcral desenha-se, portanto, com o futuro como referéncia, ou
seja, contra um horizonte de expectativa: o que acontece a seguir?
Como acaba? Se o que acontece a seguir desestabiliza, contraria ou
inibe a expectativa criada, temos a peripécia — sob as formas, respecti-
vamente, da divida, da surpresa e do mistério. A peripécia €, entdo, um
incidente ou uma ocorréncia que altera ou inverte um estado de coisas
(que transforma a fortuna em infortinio ou o infortinio em fortuna, na
sua defini¢do cldssica) de uma forma inesperada. Trata-se, portanto,
de um daqueles momentos criticos em que toda a ldgica da acg¢do se
transforma — a dois niveis, o cognitivo € o emocional. Ao nivel cog-
nitivo, € uma vez que subverte as previsdes e provoca a surpresa, ela
relanca a curiosidade e convida a especulagdo. Ao nivel emocional,
uma vez que, apresentando-se, no limite, sob a forma do escandalo, a
intensidade afectiva da revelagdo € exponenciada. Quanto mais elevada
a incerteza, o escandalo ou o enigma, mais incisivo o repto intelectual
e mais contundente a experi€ncia afectiva.

E o eixo da expectativa — o qual se desenha entre premissa e des-
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Quadro 1.19

Eixo da expectativa
Desestabilizagdo Duvida
Contrariedade Surpresa
Inibi¢do Mistério

fecho — que, portanto, permite avaliar a intensidade do escandalo, da
incerteza ou do enigma. Se o desfecho € 0 momento em que a acgdo
se cumpre na sua integridade, em que conhecemos os efeitos, as con-
sequéncias ou as intengdes, toda a expectativa é construida no sentido
de um determinado desenlace — dai que seja nesse momento da ac¢io
que a peripécia ganha maior impacto. Dai que seja nesse instante que
a expectativa sofre o maior risco. Assim, o desfecho inesperado con-
templa dois resultados afectivos e dois resultados cognitivos possiveis:
o alivio ou a decepg¢do, no primeiro caso; a corroboracao ou erro, no
segundo. A peripécia pode, ao nivel afectivo, dar origem a decepg¢ao
quando aquilo que € ansiado € contrariado e pode dar origem ao alivio
quando aquilo que € receado € contrariado. E pode, ao nivel cogni-
tivo, dar origem ao erro quando aquilo que € previsivel é contrariado
e pode dar origem a corroboracdo quando aquilo que é imprevisivel é
contrariado.

A peripécia faz assim assentar toda a sua l6gica cognitiva e emoci-
onal na alteracdo das expectativas criadas para uma determinada acg¢ao.
Mas as expectativas podem ser também confirmadas no desfecho e dar
igualmente origem a decep¢ao e ao alivio. Acontece no tipo de eventos
que designdamos como episddios. Tal acontece quando o receio ou o
anseio sdo confirmados: se o anseio € confirmado, temos como con-
sequéncia o alivio; se o receio € confirmado temos como consequéncia
a decepgdo. Se o previsivel € confirmado temos a corroboragdo. Se
o imprevisivel € confirmado temos o erro. Esta concep¢do da accdo
enquanto regime de afecc¢des e de cognicdes € vivida tanto pelo espec-
tador como pelo jogador: o espectador anseia ou receia — através da
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Quadro 1.20
Peripécia
Anseio contrariado Decepc¢ao
Receio contrariado Alivio
Previsdo contrariada Erro
Imprevisivel contrariado Corroboragdo
Quadro 1.21
Episodio
Anseio confirmado Alivio
Receio confirmado Decepgao
Previsdo confirmada Corroboragdo
Imprevisivel confirmado Erro

identificagdo, da afinidade ou da aversdo — pela personagem e erra ou
nao acerca do seu destino; o jogador anseia ou receia pelo seu desem-
penho e erra ou ndo acerca do seu resultado.

A ocorréncia de peripécias, e consequentemente da surpresa, da
davida e do mistério, € tdo mais notada e provavel quanto uma ac¢io
possua um decurso € um proposito — e consequentemente um desfecho
— claramente definidos e esperados. Se a peripécia € uma alteracdo no
rumo esperado dos acontecimentos, esta alteracdo serd tdo mais evi-
dente quanto mais o desfecho seja expectdvel. O desfecho afigura-se,
portanto, como o momento da accdo em que a distincia entre o espe-
rado e o ocorrido pode ser, de um ponto de vista emocional como de
um ponto de vista cognitivo, mais pertinentemente avaliada. A duavida,
o mistério e a surpresa constituem, assim, modelos fundamentais de
interpretacdo e de avaliacdo da ac¢cdo em funcdo da expectativa de um
desfecho. E correspondem a momentos de intensa imersao — emocional
e cognitiva — por parte do espectador ou do jogador: de ordem cogni-
tiva porque o sujeito quer conhecer o desfecho e cessar a ignorincia e

www.labcom.ubi.pt



68 Luis Nogueira

de ordem emocional porque o sujeito deseja um desfecho para aquietar
a ansiedade.

Esta percep¢do da ac¢do enquanto expectativa pode aplicar-se quer
a eventos simples — um epis6dio ou uma peripécia individuais — quer
a histoérias complexas — ou seja a encadeados de episddios e de peripé-
cias. Dai que possamos aplicar a sua ldgica a estrutura convencional
da narrativa filmica, a qual pode servir de exemplo ilustrativo da 16gica
da expectativa. A narrativa na sua forma mais convencional — derivada
do modelo aristotélico: principio, meio e fim — € constituida por diver-
sos momentos: o prélogo, em que conhecemos as premissas iniciais, a
perturbacdo, que determina o objectivo do agente, a complicagdo, que
aumenta as dificuldades daquele, a resolu¢do, em que se prenuncia o
desfecho, o climax, em que conhecemos o desfecho, e o epilogo, a
restauracdo de um estado de equilibrio. Em principio, o prélogo e o
epilogo de uma histéria sdo constituidos predominantemente por epi-
sodios: sdo eventos que contextualizam circunstancialmente a ac¢io, e
que, por isso, antecedem e sucedem a momentos decisivos, estes sim,
da ordem da peripécia. Sdo, portanto, os restantes momentos enuncia-
dos que nos interessa melhor analisar, na medida em que correspondem
a peripécias que provocam uma mais ou menos acentuada inflexdo no
rumo da historia.

No momento que designdmos por perturbacdo — no qual se da ver-
dadeiramente o arranque de uma histéria —, o espectador é, tendencial-
mente, sobressaltado pela incerteza: o decurso da histéria pode assumir
diversas direc¢des — trata-se de uma peripécia que abre inimeras possi-
bilidades ao rumo do relato e por isso tende a instaurar o mistério. Na
complicagdo, as peripécias representam as dificuldades que o agente
encontra e que vao escalando até ao ponto em que a derrota se afigura
como fatalidade — dai que predomine a divida. A resolugdo corres-
ponde a um momento de inflexdo, uma peripécia, em que as possibili-
dades abertas na perturbacio sdo cerceadas — esta restricdo de futuros
possiveis permite ja vislumbrar o desfecho. O desfecho propriamente
dito € o momento em que todas as questdes enunciadas ao longo da
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accdo sdo respondidas — trata-se do ponto emocional e cognitivamente
culminante da historia.

Esta andlise da narrativa na sua morfologia convencional permite
perceber de que modo a desigualdade de conhecimento existente entre
o que o autor sabe — e que revela ou oculta através do narrador — e o que
o espectador sabe — e que este conhece quando se assume como narra-
tario — € determinante para a criacdo de expectativas. Mas 0 mesmo
poderiamos dizer para o jogo: a diferenca entre as escolhas possiveis
permitidas pelo autor e as escolhas efectuadas pelo jogador deixa em
aberto sempre o desfecho. Porque o jogador intervém, o jogador tem
de cessar a intervenc¢ao para poder avaliar o seu desempenho; porque o
espectador contempla, ele nunca pode influenciar o decurso da acgao.
E precisamente em fungio desta desigualdade informativa que toda a
accdo pode causar divida, mistério ou surpresa — porque tanto no jogo
como na narrativa (embora em regimes distintos) o desfecho é desco-
nhecido.

E, alids, essa condi¢do do desfecho enquanto incerteza que implica
a ideia de expectativa, a qual se aplica quer ao jogo quer a narrativa e
que possibilita o arco dramético: a vontade de conhecer o resultado de
um jogo ou de conhecer o fim de uma histéria. O mistério, a divida
ou a surpresa sdo consequéncia do design do relato, na narrativa, ou
do desafio, no jogo, e esse design tem como matéria essencial a expec-
tativa criada para o desfecho. O desfecho &, portanto, 0 momento de
revelagdo por exceléncia. Ao longo de um relato, como ao longo de um
jogo, existe uma parte de informagdo que € conhecida — daf a possibi-
lidade da retrospecg¢do e a explicagdo das causas a partir dos efeitos —
e uma parte de informacgao que se mantém latente — dai a possibilidade
da antecipagdo e a previsdo dos efeitos a partir das causas. O desfecho
€ o momento em que, por principio, se resolvem mistérios, enigmas ou
desafios. Com o desfecho ficamos, idealmente, a saber tudo — o jogador
se ganha ou perde, o espectador quem ganha e quem perde.

Regressando a andlise da estrutura convencional da narrativa, que
pode ser homologamente aplicada ao jogo, podemos constatar que, ao

www.labcom.ubi.pt



70 Luis Nogueira

Quadro 1.22
Perturbacao Complicacao Resolucao
Mistério Duvida Surpresa

longo de uma ac¢do — relatada ou desempenhada —, o mistério, a du-
vida e a surpresa (e, consequentemente, as peripécias que lhes corres-
pondem) possuem momentos de eclosdo privilegiados: a perturbacdo,
na medida em que essencialmente langa uma questao, tende a instaurar
o mistério; a complicacdo, na medida em que preserva e aumenta a in-
certeza, privilegia essencialmente a divida; a resolucao, na medida em
que preconiza respostas para o desfecho, privilegia a surpresa. Ainda
assim, € no desfecho que a peripécia ganha especial relevancia. Por se
tratar do momento de revelacdo derradeiro, a intensidade da perturba-
cdo da expectativa com maior pungéncia ai se faz sentir: se o desfecho
¢ o momento em que se elucidam todas as incertezas, quanto maior
a divida que o antecede, maior a expectativa criada; se o desfecho se
escusa a responder a todas as duvidas, o mistério manifesta-se inexpug-
ndvel e anula toda a expectativa; se o desfecho contraria a expectativa
criada, a surpresa torna-se quase provocatoria.

Caminhamos, assim, ao longo de um evento, da curiosidade para a
inquietacdo e da inquietacdo para a intriga — e este percurso pode ser
identificado na mais comum das ac¢des como no jogo ou na narrativa.
Qualquer ac¢do pode ser entendida em termos de problema, hipétese
e solucdo: identificamos um objectivo, delineamos um procedimento,
averiguamos a pertinéncia deste em relagdo aquele. Transpondo es-
tas categorias da accdo para a especificidade do jogo e da narrativa,
podemos dizer que num desafio um repto é lancado e um programa é
desempenhado e que num relato um padrao € enunciado e uma crenga
¢ adensada — em ambos os casos, um resultado é esperado e uma reso-
lucdo preconizada; quando o resultado contraria a expectativa, temos a
peripécia.

Se dissemos que o mistério, a divida e a surpresa podem encontrar
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Quadro 1.23

] Curiosidade - Inquietagdo - Intriga

no decurso de uma ac¢cdo momentos privilegiados para a sua ocorrén-
cia, € possivel também afirmar que estas mesmas peripécias podem
caracterizar a 16gica de uma ac¢do na sua globalidade. O mistério pode
ser o traco predominante de um evento, de uma histéria ou de um jogo:
a curiosidade € instaurada, mantida e reforcada ao longo da accdo — o
desfecho pode, no final, satisfazer ou ndo essa curiosidade. As questdes
‘o que aconteceu?’, ‘porque aconteceu?’ ou ‘como aconteceu?’ podem
nunca ser respondidas. Também a divida pode predominar como es-
tratégia num texto lddico ou narrativo. Aqui a curiosidade € substituida
pela inquietagdo e esta é criada, mantida e aumentada até ao desfecho.
Esta inquietagao reflecte ao nivel emocional o que a incerteza traduz ao
nivel cognitivo: ‘como vai acabar?’ € a questdo que atravessa o decurso
da accdo até ao seu término. A surpresa, por seu lado, privilegia a ex-
periéncia da intriga: ‘como € possivel?’ € a questdo que predomina ao
longo do evento. Se a surpresa predomina, tal significa que o rumo da
accdo € extremamente volatil e que a expectativa estd constantemente
a ser contrariada. A surpresa joga sempre com a imprevisibilidade das
ocorréncias. Se a divida, a surpresa e o mistério sdo possiveis € por-
que 0s motivos € as intengdes, as causas e os efeitos, os propositos € as
consequéncias nunca sdo completamente conhecidos e se podem con-
trariar mutuamente. Se no decurso ou no desfecho de uma accio cada
um destes pares ou mesmo cada um dos seus elementos inibe as expec-
tativas, temos o mistério. Se cada um dos pares ou dos seus elementos
contraria as expectativas, temos a surpresa. Se cada um dos pares ou
dos elementos desestabiliza a expectativa, temos a divida.

Dissemos que no decurso de uma ac¢do cada uma destas modalida-
des da peripécia possui momentos privilegiados de ocorréncia. Disse-
mos depois que cada uma dessas modalidades pode dominar o decurso
de uma ac¢do. Importa por fim referir que estas modalidades podem co-
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existir numa mesma ocorréncia. Se a divida tende a tornar o desfecho
num momento culminante — pela angustia que instaura através da incer-
teza —, se a surpresa tende a tornar o desfecho um momento inadvertido
— pelo escandalo que provoca através da inversdao — e se o mistério tende
a tornar o desfecho um momento enigmatico — pelo vazio explicativo
que cria através da indecis@o —, e se todas estas modalidades podem ter
origem nos diversos niveis (teleoldgico, axioldgico e dinamico), numa
mesma peripécia podem ocorrer diversas avaliagdes: motivos surpreen-
dentes, propodsitos enigmaticos, causas duvidosas podem coincidir num
unico desfecho.
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Capitulo 6

Conflito

Se isolamos nesta parte o conflito e lhe dedicamos um espaco de ané-
lise especifico € porque assumimos o conflito como paradigma estrutu-
ral privilegiado da ac¢do. Como referimos anteriormente, toda a ac¢ao
se torna inteligivel em fun¢do da sua dindmica, isto €, da compreensao
das causas e dos efeitos. Mas dissemos também que toda a ac¢do € pre-
dominantemente conduzida e avaliada em termos teleolégicos. Logo,
se toda a acc¢do € orientada por um fim, um objectivo, um propdsito que
0 agente procura alcancar, existe sempre um conflito mais ou menos
manifesto. Seja esse propodsito da ordem do desejo ou da ordem da ne-
cessidade, o agente precisa sempre suprir uma caréncia — essa caréncia,
que suscita a intervencao do agente, representa a mais radical e dltima
das adversidades a serem ultrapassadas.

Uma vez que concordemos que ndo existe accao sem propdsito, que
todo o propodsito implica um conflito, que todo o conflito implica uma
adversidade e que toda a adversidade comporta um risco, o conflito,
bem como a adversidade e o risco que lhe sdo inerentes, sdo os facto-
res que podem configurar um eixo de relevancia (afectiva e cognitiva)
das accOes — esta perspectiva de andlise coloca, portanto, o conflito
no ambito da praxeologia. Em socorro desta hipdtese apresentamos
trés argumentos: em primeiro lugar, o conflito é tdo mais empolgante
quanto mais os adversarios se equivalham no seu poder — € esta equiva-
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lIéncia que permite a divida quanto ao desfecho; em segundo lugar, o
conflito € tdo mais sedutor quanto mais o seu decurso ou desfecho seja
inaudito — € esta singularidade do resultado que permite a surpresa; em
terceiro lugar, um conflito € tdo mais angustiante quanto mais O risco
inerente seja velado — € esta incomensurabilidade do perigo que torna
o desfecho misterioso. Qualquer uma destas qualidades do conflito —
o equilibrio de poderes, que origina a divida; a singularidade do des-
fecho, que possibilita a surpresa; a incomensurabilidade do risco, que
instiga o mistério — acentuam a intensidade do conflito quer ao nivel
da intervencdo quer ao nivel da contemplacdo. Para o que aqui nos
interessa, quer ao nivel do jogo quer ao nivel da narrativa. Estes as-
pectos funcionam, portanto, como eventuais critérios de avaliacdo da
relevancia dos conflitos e, por ineréncia, das acgdes.

Interessa agora efectuar uma tipologia dos conflitos ndo em fun-
cdo da teleologia das ac¢des, mas das relacdes entre tipos de agentes —
perspectiva de andlise do conflito que o coloca no ambito da caractere-
ologia. Sao trés os tipos de conflito fundamentais que um agente pode
enfrentar: com outros agentes humanos, com agentes ndo humanos (na-
turais, artificiais ou sobrenaturais) e consigo préprio. Para melhor ca-
racterizar estes tipos de conflito, propomos aquilo que designamos por
eixo da diplomacia, o qual vai da intimidade, em que a negociacio
entre adversdrios é vidvel, a contundéncia, em que o confronto entre
adversarios € inevitavel: se o conflito consigo proprio apresenta, ten-
dencialmente, um mais elevado grau de intimidade entre o agente € o
adversdrio, o conflito com os agentes ndo humanos apresenta, tenden-
cialmente, um grau de intimidade menor — ao nivel da contundéncia,
estas posi¢des invertem-se: a contundéncia dos agentes ndo humanos
¢ tendencialmente superior a contundéncia do préprio agente enquanto
adversario de si mesmo. Dai que a decisdo seja fundamental na luta
consigo mesmo, ao passo que a execucao € fundamental na luta com os
agentes ndo humanos. O conflito com outros agentes humanos assume-
se como uma espécie de equilibrio entre contundéncia e intimidade,
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Quadro 1.24
Tipo de conflito Grau de conflito
Sujeito Intimidade
Humano Convivéncia
Nao-humano Contundéncia

uma vez que os adversarios se avaliam mutuamente através da mesma
escala de referéncia e desse modo tendem a privilegiar a convivéncia.

Esta tipologia pode revelar-se importante para compreendermos a
importancia do conflito na narrativa e no jogo. A narrativa desde sem-
pre privilegiou o conflito como matéria temdtica. Nesse sentido, pode
revelar-se pertinente a equiparacgdo entre os tipos de conflito enunciados
e trés dos géneros fundamentais que a tradi¢do narrativa nos ofereceu:
o conflito com os agentes naturais € notorio nos mitos € nas cosmo-
gonias; o conflito com outros agentes humanos (ou entidades huma-
nizadas) € notdrio na epopeia; o conflito do agente consigo préprio é
notdério no romance. Do mesmo modo, no jogo encontramos estes trés
tipos de conflito e podemos identificar géneros que lhe respondem: o
conflito com a natureza predomina nos desportos de aventura ou radi-
cais; o conflito com outros humanos predomina nos desafios de estadio;
o conflito consigo mesmo predomina nos jogos intelectuais. Também
nestes casos observamos um percurso da contundéncia para a intimi-
dade e da execucdo para a decisdo. Este regime de correspondéncias
nao nos deve conduzir, contudo, a qualquer ideia de exclusividade ou
incompatibilidade — nenhum conflito exclui os outros em qualquer dos
géneros enunciados; eles podem nao s6 coexistir como opor-se. Alids,
a ocorréncia de conflitos diversos pode ser mesmo vista como mais um
critério de agudizacdo — e logo de relevancia — da accao.

Se dissemos que o conflito € uma consequéncia da condigdo teleo-
l6gica da accdo, da vontade de atingir um fim, e que a teleologia é uma
consequéncia da condi¢do agonistica da accdo, do poder para atingir
esse fim, importa ndo ignorar os eixos da axiologia e da dindmica no
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estudo do conflito: se a teleologia permite entender os propdsitos e as
consequéncias do conflito — estamos, portanto, no dominio da posse —,
a axiologia permite avaliar o conflito a partir da vontade — e incluimos
nela os motivos e as intengdes — e a dinAmica permite entender o con-
flito no ambito do poder — das causas e dos efeitos. Cruzam-se, deste
modo, a vontade — que, no limite, origina a ac¢ao e, logo, o conflito —,
a propensao — que sustenta o conflito — e a posse — que o desenlaca.

Tomando a accao enquanto intervencao, facilmente percebemos que
a consequéncia de um conflito é sempre um prémio, se o propdsito €
alcancado, ou um castigo, se o proposito € fracassado — aqui, lidamos
com a posse (ter ou ndo ter) e com a propensao (poder ou ndo poder).
E o que, num jogo, nos permite falar de vencedores e de derrotados.
Tomando a ac¢do enquanto contemplacdo, comungamos ou ndo dos
motivos e das inten¢des dos agentes em conflito (denotamos simpatia
ou antipatia). A comunhao ou repulsa com os motivos e inten¢des dos
agentes € o que nos faz entrar no ambito da axiologia — e o que nos
permite falar de herdis e de vildes, de super-herdis e de anti-herdis,
nas narrativas. Portanto, como podemos verificar, 2 medida que na
andlise do conflito nos afastamos da intervengdo para a contemplacao,
afastamo-nos da teleologia em direccao a axiologia.

Ao nivel do conflito, e juntamente com esta distin¢do entre inter-
ven¢do e contemplagdo da ac¢do, podemos encontrar uma outra que
a ela se assemelha: entre inteligibilidade e afectividade. Se a inteli-
gibilidade remete essencialmente para a dindmica e para a teleologia,
permitindo entender estruturalmente a accao, a afectividade remete es-
sencialmente para a axiologia e para a estilistica, permitindo apreciar
valorativamente a ac¢do. Dai que possamos dizer que a inteligibilidade
predomina na intervengao e que a afectividade predomina na contem-
placdo — com isto ndo quer, contudo, dizer-se que a intervengdo nao
possa comportar afectividade ou que a contemplagdo ndo possa com-
portar inteligibilidade; significa sim que a inteligibilidade da acgao,
em funcdo da teleologia e da dinamica desta, é condicdo da sua reali-
zacdo e que a afectividade, em funcdo da axiologia e da estilistica, é
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consequéncia da sua avaliacdo. A afectividade — ordem das paixdes —
e a inteligibilidade — ordem das razdes — devem ser assumidas como
procedimentos de andlise e interpretacdo do conflito que permitem a
sua categorizacdo genérica: se pomos a tonica na forma como a ac-
cdo ¢ realizada, a categorizacdo encontra os seus critérios privilegia-
damente na inteligibilidade, na ordem da dinamica e da teleologia; se
pomos a tonica na forma como a ac¢ao é contemplada, a categorizacao
encontra-os privilegiadamente na afectividade, na ordem da axiologia
e da estilistica. Numa instancia tendemos — mas ndo exclusivamente —
a analisar as ac¢des, 0s agentes € os pacientes a partir das perspectivas
do poder e do saber, na outra, julgamos a ac¢do, o agente e o paciente
a partir das perspectivas do querer e do dever.

A desolagdo — e todas as suas variagdes: a frustracdo, o desencanto,
o terror, a tristeza, o lamento, etc. — e o entusiasmo — com todas as
suas variacoes: a satisfacdo, o encanto, o riso, a alegria, o jubilo, etc.
— encontram-se na ordem das paixdes e podem originar uma avalia-
cdo afectiva da ac¢@o — trata-se daquilo que poderemos designar por
pathos da ac¢do (logo, remetendo para a axiologia). O €xito — e todas
as suas variagdes: 0 sucesso, a vitdria, a superagdo, o triunfo, etc. —e o
fiasco — o fracasso, a derrota, a desisténcia, o revés, etc. — encontram-
se na ordem das razdes e podem originar uma avaliac@o intelectual da
accdo — aquilo que poderiamos designar como ethos da accio (logo,
remetendo para a teleologia). Esta distingdo ndo pode ser vista, porém,
com contundéncia: a desolacao e o entusiasmo — experiéncias afectivas
e volateis, pertencentes a dimensdo da contemplacdo — sdo uma con-
sequéncia do éxito e do fiasco — avaliacdes mensurdveis e definitivas,
pertencentes a dimensdo interventiva. Esta relacdo de influéncia (entre
0 pathos — a contemplacdo — e o ethos — a intervengao) € reciproca e
ciclica: o pathos (a desolagdo e o entusiasmo) pode ser causa do ethos,
isto €, a desolacdo ou o entusiasmo (na contempla¢cdo) podem contri-
buir para o €xito ou o fiasco (na intervencao) e o contrario também se
verifica.

O ethos e o pathos configuram-se, por seu lado, como uma con-
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Quadro 1.25
Intervencao Contemplacao
Perfeicao Plenitude

sequéncia das figuras que o sujeito pode assumir no conflito: agente
e paciente. Ao agir, ele encontra os seus motivos e define as suas in-
tencdes, domina as causas e prevé os efeitos, estipula os propdsitos e
avalia as consequéncias, toma as decisdes e executa-as. E confronta
tudo isto com um adversdrio. A ideia de conflito remete, assim, para
a concepg¢ao da accdo como divisdo critica: ndo s6 entre adversdrios,
mas também entre motivos e intencdes, entre causas e efeitos, entre
propdsitos e consequéncias, entre decisdes e execucdes — na ac¢ao, 0s
conflitos podem multiplicar-se: cada um dos membros destes pares €
julgado em funcdo do outro; cada um destes eixos € julgado em fungao
dos outros; e o conjunto destes eixos € julgado em fun¢do dos adversa-
rios. Temos assim, no conflito, niveis de integracdo de complexidade
crescente.

No final, a contundéncia do éxito e do fiasco ou a intensidade da
desolacdo e do entusiasmo sdo uma consequéncia dessa multipla ava-
liagdo — os resultados nunca sdo absolutos. A perfeicdo sempre pro-
curada e inalcancdvel da intervencdo e a plenitude sempre ansiada e
inatingivel da contemplagdo encontram aqui uma explicagdo possivel
— porque os motivos podem ndo justificar as inten¢des assumidas, as
causas podem nao surtir os efeitos previstos, as consequéncias podem
contrariar os propésitos delineados ou as execugdes frustrar as deci-
soes tomadas; porque o éxito na ordem teleoldgica pode encontrar a
desolacdo na ordem axioldgica ou o fiasco na ordem teleolégica pode
encontrar o entusiasmo na ordem estilistica; porque a contundéncia do
éxito na ordem da intervengdo pode ser reprovada pelo fiasco na ordem
da contemplagao.

Dai que uma ac¢do premiada num ambito possa ser penalizada num
outro; daf que atingir um objectivo ndo baste para o €xito de um jogador
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(ele tem de necessariamente respeitar as regras); dai que a desolagcao
de uma personagem numa historia possa ser vista como um éxito pelo
espectador (daf a figura do martir); dai, por fim, que o sujeito possa ser
agente num nivel e paciente num outro — isto €, que um agente possa
transformar-se em paciente das suas proprias ac¢oes.

Epilogo

O intuito desta primeira parte do nosso trabalho consistiu em, atra-
vés do estudo dos eventos e dos seus diversos elementos e aspectos
(agentes, espacgo, tempo, conflito, peripécia, etc.) criar as condicdes
de andlise fundamentais para um entendimento dos fenémenos lidico
e narrativo enquanto variacdes e derivacdes da accdo. Compreender
a logica da acgdo € relevante a diversos niveis: por um lado, para a
compreensao das diversas figuras em que o sujeito se relaciona com 0s
diversos sistemas textuais; por outro, para compreender os principios
e regimes desses mesmos sistemas textuais que abordaremos mais adi-
ante; por fim, para compreender a gestao de expectativas a que todo o
texto obriga o sujeito. E das condi¢cdes em que as ac¢des sdo textuali-
zadas que nos ocuparemos na parte seguinte do nosso estudo.
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Prologo

Intentdmos na primeira parte a realizacdo de uma analitica da ac¢do
como fendmeno e, consequentemente, como categoria fundamental para
0 nosso estudo da narrativa e do jogo que, como referimos, tem nela o
seu nicleo tematico. E referimos também que é na medida em que essa
accdo € estabilizada e emoldurada em textos que ela melhor se presta
quer ao entendimento quer a efectuacdo. Dissemos também que a tex-
tualizacdo pode ser vista como uma espécie de conversao de fenomenos
em ideias e de ideias em objectos.

Nesta segunda parte, ocupar-nos-emos dos textos em si, isto €, das
unidades discurivas em que as ideias se materializam. Analisaremos
as figuras intra-textuais que eles criam, a sua existéncia em relacao a
outros textos € ao mundo da vida, os géneros em que se agrupam, 0S
estilos que os enformam, os fins que servem, os desafios que lancam,
0s usos que proporcionam e as modalidades de representacdo dos feno-
menos que sugerem.

Na medida em que, na primeira parte, procurdmos entender a ac¢ao
enquanto categoria e expd-la como um sistema, e em que referimos que
os textos deveriam ser concebidos como uma representacao — no caso
da narrativa — ou uma simulag¢do — no caso do jogo — dessa mesma ac-
¢do, procuraremos também aqui submeter os textos a0 mesmo principio
explicativo: a sistematicidade.






Capitulo 1

Tipologia dos jogos e das
narrativas

Os jogos e as narrativas t€m sido ao longo dos tempos objecto de int-
meros estudos. Dedicadas ao estudo da narrativa, sdo incontaveis as
investigagcdes; sobre os jogos, embora em menor niimero, muito traba-
lho foi ja efectuado — onde sobressaem os trabalhos de Huizinga e de
Caillois. Virias tipologias tém sido propostas. Chegou o momento de
propormos, para cada uma das areas em andlise, a nossa. A tipologia
que adoptamos assenta num dupla distingdo. Por um lado, dividimos
as narrativas entre factuais e ficcionais, por outro, dividimos 0s jogos
entre brincadeira e competi¢do. Se esta tipologia ndo recobre a vasta
extensdao de modalidades e géneros de jogos e de narrativas, permite,
pelo menos, centrar a nossa aten¢do naquelas modalidades que mais
interessam ao nosso estudo.

A distin¢do tipoldgica que propomos para a narrativa assenta na-
quilo que poderiamos designar por eixo da literalidade, o qual se ins-
creve entre os polos do testemunho e da fabula, ou, se quisermos, do
registo e da invencdo. A distingdo proposta para o jogo assenta no
eixo do lazer, o qual coloca num pélo o gozo e no outro a rivalidade,
ou, se quisermos, o divertimento e a luta. Em conjunto, esperamos
que contribuam para uma perspectiva abrangente acerca da diversidade

85



86 Luis Nogueira

morfoldgica, funcional e teleoldgica dos sistemas textuais aqui abor-
dados. Em separado, esperamos que cada eixo nos permita entender a
especificidade 16gica e estrutural de cada tipo de texto.

Importa desde logo clarificar o que entendemos por literalidade. Li-
teralidade designa aqui o grau ou o género de proximidade epistémica
ou poiética entre o texto narrativo e os eventos que relata. A narrativa
factual tende a abordar os fendmenos de uma perspectiva epistémica
estrita: privilegia o rigor e a exactiddo, ou seja, tende para a objecti-
vidade e, desse modo, restringe as condi¢des de referéncia do discurso
— a constru¢do discursiva do texto deve submeter-se a intocdvel cau-
salidade dos factos. A factualidade pode ser constatada naquilo que
designariamos por préticas narrativas tendencialmente testemunhais —
a noticia, o documentério, a historiografia, por exemplo. A narrativa
ficcional, por seu lado, tende a abordar os fendémenos de uma pers-
pectiva criativamente flexivel: privilegia a inventividade e virtualiza as
condicdes de referéncia do discurso — a causalidade dos factos é sub-
metida as condi¢des discursivas da textualidade. Podemos encontrar a
ficcionalidade naquilo que designariamos por narrativas efabulatdrias
— na anedota, no mito, na lenda, no romance. Contudo, ndo podemos,
também aqui, tomar como estanque esta distin¢do: em cada texto po-
dem conviver elementos testemunhais com elementos efabulatdrios, o
que faz com que, dependendo do propdsito ou da perspectiva de ana-
lise, um texto — ou parte dele — se possa deslocar ao longo do eixo da
literalidade, ora se aproximando de um poélo ora de outro. Como sabe-
mos, podemos aceder a verdade factual através da fic¢do, e podemos
construir a ficcdo como verdade factual.

No eixo do lazer, por seu lado, o que estd em questao € igualmente
complexo e paradoxal. Se ao longo de todo este estudo, entendemos
0 jogo preponderantemente como uma competicao por algo, ndo deve-
mos contudo ignorar toda a diversidade seméantica do conceito — a qual
necessariamente recobre uma vasta amplitude de fendmenos lidicos —
que a tradi¢cd@o critica ou o uso quotidiano faz do mesmo. Este eixo
serve, entdo, para constatar que também os textos ladicos se distribuem

www.labcom.ubi.pt



Narrativas Filmicas e Videojogos 87

Quadro 2.1

Jogo
Brincadeira | Competigdo
Eixo do lazer
Gozo | Rivalidade

Quadro 2.2

Narrativa
Ficcional | Factual
Eixo da literalidade
Testemunho | Fibula

no intervalo entre dois pdlos: de um lado, o pdlo da brincadeira, do
faz-de-conta, do jocoso, do prazer, do gozo, da chalaca, da parddia, da
ironia, mesmo da artimanha e da impostura — tudo o que serve para
entreter, para divertir, para iludir; do outro, o p6lo da competi¢cdo, da
rivalidade, da luta, do risco, do desafio, da contenda, do torneio — tudo
0 que remete para o €xito ou o fracasso, a vitéria ou a derrota. Num
caso, estd em questdo o prazer de brincar com sentidos, sentimentos,
fendmenos, no outro estd em questdo o triunfo, a vontade de vencer, a
crenca na superacdo. Sendo que o triunfo é uma fonte de prazer e que o
prazer € uma forma de triunfo, podemos entao constatar de igual modo
que nem a competicao exclui a brincadeira, nem a brincadeira exclui
a competi¢do — porém, eles revelam-se mais ou menos inconcilidveis:
quando a competi¢do impera, o gozo é-lhe submetido — podemos dizer
que o jogo € levado a sério; quando a brincadeira impera, a rivalidade
¢é-lhe submetida — podemos dizer que o jogo ¢ feito pelo prazer.

E ainda importante referir que estes eixos acabam por se cruzar,
transportando elementos de ludicidade para a narrativa — pode procurar-
se ou encontrar-se nela o gozo ou a competicdo — e elementos de nar-
ratividade para o jogo — podem procurar-se ou encontrar-se nele ele-
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mentos factuais e ficcionais. No jogo podem ser encontradas premissas
ou vestigios de literalidade — parte da memoria dos povos, das suas
lutas e habitos, do seu saber e do seu imaginario podem ser averigua-
dos nos jogos que propdem; de igual modo, a brincadeira, a chalaga,
o faz-de-conta ou a ironia apresentam-se de alguma forma como uma
ficcdo, muito préximas da narrativa. Escusado serd dizer, por outro
lado, que o eixo do prazer estd presente no texto narrativo: quer a cri-
acdo quer a interpretacdo deste tipo de textos instaura ou reitera a cada
passo essa ideia de prazer, de gozo ou de deleite; do mesmo modo nio
ha texto narrativo que ndo propicie a ideia de competicdo, de desafio
ou de risco na sua criacdo ou interpretacdo. A ser assim, mais uma
vez vemos esfumar a fronteira entre jogo e narrativa — e, no entanto, é
precisamente isso que acontece: os limites esfumam-se, ficam ténues,
mas mantém-se (aparentemente) inexordveis. S6 o privilégio de um ou
outro eixo poderd ajudar a classificar um texto (ou parte dele) como
narrativo ou como lddico. Entre o realista e o fantastico, entre o gozo
e a competicdo, narrativas e jogos desenham multiplas morfologias,
cumprem diversas funcdes, respondem a diferentes propdsitos.
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Capitulo 2

Autor

Porque, antes de mais, todo o texto precisa de um autor, comeg¢amos
por analisar esta figura — controversa, mas primacial — da textualidade.
Se assim o fazemos € porque o seu contributo é determinante para o
processo da textualizagdo — se a alguém pode ser imputada a respon-
sabilidade pela transformacao dos fendmenos em ideias é seguramente
ao autor do texto. O autor constitui, portanto, a entidade fundamental
de mediacdo entre os fenémenos ¢ as ideias. E ele que transforma as
accoes prosaicas em accoes poiéticas, a que nos referimos na primeira
parte, ou seja, que transforma fendmenos em ideias, estabilizando a sua
morfologia em objectos — os textos, como dissemos — ou disseminando
os seus sentidos em redes interpretativas, numa espécie de lexicologia
inestancével, de multiplicacdo das leituras e das utilizagdes das ideias.
O lugar e a fungdo desta figura torna-se, em fun¢do do exposto, bem
evidente, operando no limiar que medeia dialecticamente entre os dois
principios antes enunciados: o da ideagdo e o da reificacao.

Dois regimes devemos encontrar aqui para o autor, os quais pode-
mos identificar em funcdo do modo como opera sobre os fendmenos
e os textos: se propde textos inéditos que refazem ou redesenham a
compreensao de um fendmeno, ele tende para a instauracdo de novos
sentidos e para o alargamento do patriménio epistémico e poiético —
esta operacdo estd submetida ao principio da ideacdo, da criacdo de
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ideias; se reproduz ou imita textos anteriores, dai ndo resultando no-
vidade epistémica ou poiética, a sua contribui¢do tende a ser prosaica,
pois neste caso o texto € operacionalizado segundo o principio da rei-
ficacdo — isto €, reconduzido sempre ao mundo da vida, utilizado e
perpetuado como objecto. Dai que seja ao primeiro tipo de autor — que
designarfamos como criador — e ndo ao segundo — que designariamos
como utilizador — que a fama ou o prestigio estdo reservados. Quer isto
dizer que da mesma forma que o critério fundamental de pertenca a
qualquer canone passa pelo acrescento epistémico ou poiético que um
texto comporta, a possibilidade de um pantedo autoral terd de passar
inevitavelmente pela aplicacdo dos mesmos critérios aos seus criado-
res. Desse modo, podemos estabelecer a distin¢cdo de autoridade entre
criador e utilizador de um texto.

Nao existe texto sem autor, necessariamente. Mas a relagdo entre
texto e autor pode acontecer em diversos regimes. Um texto pode sem-
pre dispensar o nome de um autor, mas nunca a existéncia deste — os
textos de autor anénimo isso mesmo atestam. O autor €, portanto, uma
entidade que pode ser apagada, mas ndo eliminada. Temos assim, dois
principios de caracterizacdo autoral: um que privilegia o enunciado so-
bre o sujeito — e o principio do anonimato — e um que releva o sujeito
sobre o enunciado — o principio da notoriedade. Um apaga, o outro
sublinha a autoridade; um esquece, o outro enaltece o nome do autor.

Uma outra distin¢ao pode ser enunciada no estudo da figura auto-
ral: entre uma nog¢do fragmentdaria do texto, de ordem morfoldgica —
tendéncia para a identificacdo de formas, de tipos, de géneros, como
se o texto pudesse ser isolado enquanto fendmeno — e uma no¢ao co-
nectiva, de ordem fenomenoldgica — tendéncia para a constatacdo de
articulagdes, de reenvios, de ligagdes, como se todo o texto ndo pu-
desse deixar de remeter para outros textos. Ao certificar a autoria de
um texto através do nome de um autor, o principio da notoriedade tende
arecortd-lo e a circunscrevé-lo como unidade autbnoma — aquilo que se
define muitas vezes como a obra de um autor — e sublinha a ideia de ori-
ginalidade; ao denegar a autoria, recusando-lhe uma assinatura, o prin-
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Quadro 2.3

Autor

Anonimato vs Notoriedade
Utilidade vs Originalidade
Conexao vs Fragmento

cipio do anonimato enlaca os textos em redes conectivas e releva a ideia
de utilidade. Temos assim que a singularidade de um texto, pela rup-
tura que impde com uma tradicdo, um padrdo ou um género, sublinha
a identidade de um autor — e eleva, desde logo, o indice de autoridade.
Simetricamente, podemos dizer que, de igual modo, a vulgaridade de
um texto, pelo decalque formal ou funcional que o caracteriza, e que o
enlaca numa tipologia ou num padrdo, oblitera a identidade do autor —
e diminui, desde logo, o indice de autoridade.

Qualquer que seja a modalidade em que o autor opera, existe para
ele sempre latente aquilo que designaremos por principio da arbitra-
riedade, o qual orientard a nossa reflexdo: este principio descreve a
amplitude extrema das escolhas e decisdes que assistem ao autor no
momento da textualizagc@o e a estratégia que ele prevé para a ac¢do do
utilizador do texto. E o autor que decide de que modo os seus textos
representam os fenémenos — por exemplo, assumindo a forma de jogo
ou de narrativa — e determina os usos que eles permitem ao destinatario,
a intervengao ou a contemplacdo. Podemos dizer que no jogo, o autor,
submetido ao sistema textual lidico e ao regime que lhe corresponde
(a intervencao), tende a prescrever as condi¢des de uso do texto através
de um conjunto de regras que prevé o desempenho do utilizador e a
estipular os objectivos que definem o desafio, assumindo a pluralidade
das escolhas e a imprevisibilidade do desfecho como reivindicagdes do
proprio uso do texto — e, nesse sentido, uma parte de responsabilidade
e autoridade sobre o texto € transferida do autor para o jogador, o qual
ha-de intervir sobre o mesmo. Por seu lado, quando o autor se submete
ao sistema textual da narrativa e do regime que lhe corresponde (a con-
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Quadro 2.4
Sistema textual Utilizacao
Narrativa Contemplacdo / Hermenéutica
Jogo Intervencdo / Desafio

templagdo), tende a inscrever as condi¢cdes de uso do texto através da
enunciacdo de um conjunto de sentidos que a hermenéutica ha-de re-
velar, mas sempre em face dos critérios e da responsabilidade do autor
como referéncia ultima da interpretagdo — nesse sentido, o autor perpe-
tua a sua autoridade sobre o texto e constrange o destinatdrio. Dai que
o autor do jogo tenda a elidir-se, ciente do seu anonimato e do papel
interventivo do destinatdrio, ao passo que o autor da narrativa tende a
manifestar-se, ciente da autoridade hermenéutica que impde ao texto.
Temos assim que, em qualquer caso, cabe ao autor definir em que mo-
dalidades o uso do texto pelo destinatario pode ou deve acontecer.

Mas o poder do autor ndo se esgota ai, nas escolhas ou constrangi-
mentos que permite ou impde ao destinatario do texto: ele pode tam-
bém definir em que moldes procede a textualizagao, isto €, que estraté-
gias criativas adopta ao transformar ideias em objectos ou objectos em
ideias. A vastiddo de estratégias é enorme e pode ir, na reificacao, da
cOpia — tendéncia para a perpetuacdo das formas, dos usos e dos senti-
dos dos textos — ao seu oposto, a iconoclastia — que tende a inviabilizar
e estilhacar as condicdes de sentido, as formas ou os usos dos textos —;
na ideacdo, as estratégias podem ir da originalidade — tendéncia para a
renovagdo de formas, usos e sentidos — ao seu oposto, a ironia — ten-
déncia para o desvio e a especulacdo sobre as condicdes de sentido, as
formas e os usos do texto.

Esta distribui¢do esquematica das estratégias de textualiza¢do nao
deve ser tomada, porém, sem cautela: por um lado, se aceitarmos que a
ironia pode demonstrar originalidade e que a iconoclastia pode ser al-
cancada através da cOpia, somos levados a constatar a desestabilizacio
constante e circunstancial das estratégias poiéticas — o que, ainda as-

www.labcom.ubi.pt



Narrativas Filmicas e Videojogos 93

Quadro 2.5
Ideacao Reificacio
Originalidade Cépia
Ironia Iconoclastia

sim, ndo deve escamotear a polaridade que as sustenta; por outro lado,
ao alinharmos ao lado da cdpia e da iconoclastia um conjunto de outras
estratégias como o plagio ou a ortodoxia, por exemplo, e ao lado da
originalidade e da ironia, estratégias como a efabulac@o ou a ruptura,
por exemplo, vemos alargar-se o espectro de operagdes criativas que
podem incidir sobre um texto.

Pela vastiddao de decisdes descritas anteriormente, percebemos que
o autor se assume como a figura de maior poder quer no que respeita
a estratégia de textualizacdo que conforma as ideias, quer as modali-
dades de utilizacdo em que as restantes figuras — para o que aqui nos
interessa, o espectador e o jogador — podem operar sobre o texto. Se o
autor apresenta uma ac¢ao ou um fenémeno sob a forma de uma nar-
rativa, ele tende a inibir a capacidade de influéncia do destinatério, o
espectador, sobre 0 mundo do texto. Se opta por emular uma ac¢do ou
um fenémeno sob a forma de um jogo, ele tende a convocar a capaci-
dade de influéncia do destinatério, o jogador. No jogo como na narra-
tiva, o autor detém, portanto o poder prévio a escolha da modalidade de
textualizacdo. Na narrativa, ele escolhe e define 0 modo como a ac¢do
¢ relatada e tendencialmente interpretada; no jogo, ele escolhe e define
o modo como a ac¢do € emulada e tendencialmente desempenhada.
Acresce que, independentemente das modalidades que determina, ele
escolhe ainda a propria estratégia de textualizacdo: cdpia ou original,
ironia ou iconoclastia.
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Capitulo 3

Narrador e narratario

Mas o autor € apenas a primeira, e determinante como vimos, de uma
triade de figuras da textualidade que pretendemos abordar nesta parte;
as outras sdo o narrador e o narratdrio. O narrador, como o préprio
termo indica, remete necessariamente para o campo da textualidade
narrativa. Quem ou o que seja o narrador ndo é questdo de fécil res-
posta. Porque se aproxima do autor — ou pode tendencialmente coinci-
dir com ele, como sucede na biografia, na confissdo ou no testemunho,
por exemplo —, pode existir a tentacdo de os confundir; mas porque,
por outro lado, se aproxima da personagem — ou mesmo coincidir com
ela, como sucede no plano subjectivo ou no mondlogo, por exemplo —,
ele tem de ser visto como uma entidade abstractamente construida. No
fundo, ele € uma estancia de limiar, uma figura que, a partir do interior
do texto, liga na narrativa filmica o autor e o espectador. Ele €, portanto,
uma figura criada com o proprio texto — ndo pode haver construcdo de
um relato sem a constru¢do de um narrador (e, necessariamente, de um
narratario).

Para o autor, o narrador € a estancia abstracta, a pluralidade de pers-
pectivas — afectivas ou cognitivas, criticas ou analiticas — a partir de
onde € apresentada a accdo ao espectador. O narrador corresponde-
ria, assim, ao conjunto de dispositivos epistémicos a partir dos quais o
espectador pode recolher informacdes acerca da accao relatada. Ele é,
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portanto, uma figura — que pode ser vista, no interior de um texto, como
um somatorio de entidades transitdrias e fragmentdrias — que o autor
coloca numa estancia a partir da qual temos uma percepcao espacial e
temporal, cognitiva e afectiva, da ac¢io relatada. E através do narrador
que os acontecimentos sdo recortados pelo autor e ddo origem a um
texto narrativo, isto €, uma histéria e um enredo. Porque ele pode ser
uma soma de perspectivas temporais e espaciais, de entidades fragmen-
tarias e transitorias, de percepcdes cognitiva e afectivamente marcadas
acerca de um conjunto de acontecimentos que decorrem em direc¢ao a
um desfecho, o espectador — ou a figura em que se implica no relato, o
narratdrio — sabe sempre menos que o narrador. Daf que efeitos como o
equivoco do espectador (e todas as suas variantes: a mentira, a fraude,
o logro, a intriga, etc.), bem como o envolvimento ou o distanciamento
afectivos e o €xito ou o fracasso cognitivos possam Ocorrer € sejam uma
consequéncia deste desnivel informativo entre o autor, ou a figura que
lhe corresponde no interior do texto, o narrador, e o espectador, ou a
figura que lhe corresponde no interior do texto, o narratdrio. Se quiser-
mos, podemos, entdo, ver o narrador (e, de igual modo, o narratario)
como uma tecnologia da ilusdo, isto é, como um dispositivo de media-
cdo e gestdo de informacdo — e que adquire a sua peculiaridade figural
pela tendéncia antropomorfica que frequentemente adquire.

Se a tentacdo de antropomorfizacdo parece escamotear muitas ve-
zes a condi¢do abstracta da figura do narrador, e desse modo dificultar
uma defini¢do clara e rigorosa desta estincia textual, o mesmo parece
acontecer com a sua figura-espelho: o narratirio. O que vem a ser o
narratario? Se o narrador pode ser visto como uma estancia e figura
diferida do autor no préprio texto, o narratdrio pode ser visto como a
figura através da qual o espectador responde ao autor — o narratério se-
ria entdo essa estincia e essa figura, abstracta necessariamente, onde
o espectador se coloca e que vai desenhando a medida que compila e
organiza as informacdes que através da perspectiva do narrador lhe sdo
fornecidas. Da mesma forma que o narrador pode ser visto como a
manifestacdo do autor no interior do texto, o narratario pode ser visto
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como a manifestacao do espectador nesse mesmo texto — o narratario
corresponde, portanto, ao conjunto de operacdes do sujeito, o desti-
natdrio da narrativa, enquanto acompanha o decurso de um relato, da
mesma forma que o narrador corresponde ao conjunto de operagdes do
sujeito enquanto enuncia um relato. O narrador € a figura que implica
o autor no relato, o narratdrio € a figura que implica o espectador. O
narratdrio poderd, desse modo, ser visto também como uma instancia
epistémica que congregaria o conjunto de operacdes cognitivas e de
disposicdes afectivas com que o sujeito se empenha na compreensao
e interpretacdo de um relato. Narrador e narratdrio seriam, portanto,
de um ponto de vista da temporalidade, figuras necessariamente tran-
sitérias — elas s6 surgem quando o sujeito se assume como emissor ou
como receptor de um texto narrativo (ou de partes narrativas de um
qualquer texto, incluindo de um jogo). Narrador e narratdrio seriam,
portanto, de um ponto de vista espacial, figuras de limiar — o narra-
dor coloca-se num lugar de onde o relato vai sendo revelado e que o
narratdrio deve ocupar quando o relato vai sendo desvelado.

A ser assim, narrador e narratdrio correspondem-se. Essa corres-
pondéncia pode acontecer através de duas estratégicas textuais: a inter-
pelacdo e a transparéncia. Analisaremos estas estratégias mais adiante.
Avancamos desde j4, contudo, que entendemos a interpelagdo como
uma estratégia que tende a sublinhar a narracdo enquanto processo de
comunicagao, isto €, a apresentar o texto narrativo enquanto constru¢ao
— dai que as figuras do narrador e do narratdrio se manifestem e sobre-
ponham aos acontecimentos narrados, como se jogassem uma com a
outra. A transparéncia, por seu lado, tende a apagar a natureza medi-
ada do texto narrativo — dai que as figuras do narrador e do narratario
se ocultem e os acontecimentos narrados se imponham.

No que respeita a interpelacdo, a mediag@o narrativa — o liame que
une narrador e narratdrio — torna-se um processo claramente notado
através dos seus intervenientes, o narrador € o narratario. O narra-
dor assume claramente a sua fungdo discursiva (relatar, mediar, dar
a conhecer) dirigindo-se ao narratdrio explicitamente, de modo que a
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existéncia de ambos ganha uma evidéncia inapagavel. O acréscimo ou
decréscimo de consci€ncia enunciativa ocorre em funcao destes dois
principios: quanto mais o narrador implica o narratario no relato, mais
evidente se torna o acto discursivo, a narracdo; quanto menos O narra-
dor implica o narratério no relato, mais evidentes se tornam os eventos
narrados (o universo diegético). No que respeita a transparéncia, o nar-
ratdrio e o narrador tendem a elidir-se, como que apagando, no mesmo
movimento, o emissor € o destinatario do discurso narrativo. O texto
desenrola-se como se o universo diegético (os eventos narrados) fosse
inteiramente auténomo, como se narrador e narratirio fossem teste-
munhas invisiveis — e privilegiadas — dos acontecimentos. Ao apaga-
mento do narrador corresponde um apagamento do narratdrio e a este
duplo apagamento corresponde simultaneamente um confinamento e
um relevo do universo diegético: confinamento, na medida em que esse
mesmo universo se fecha na sua autonomia; relevo, na medida em que
toda a mediacgdo discursiva se oculta para dar a ver os eventos. Porque
o principio da interpelacdo assinala a presenca das figuras da narra¢ao
— o narrador e, correspondentemente, o autor; o narratério, € correspon-
dentemente, o espectador —, podemos dizer que ele remete, sobretudo,
para o nivel do enredo, ou seja, para 0 modo como o discurso opera so-
bre os acontecimentos que narra. Porque o principio da transparéncia
escamoteia a presenca das figuras da narratividade, podemos dizer que
ele remete para o nivel da historia, para os acontecimentos narrados.
Esta distincao entre histdria e enredo serd mais tarde retomada a
propodsito da ideia de equivoco, isto €, da construcdo da crenca e da
sua destruicdo quer no texto narrativo quer no texto lidico. Fazemos
notar para ja, no entanto, que na medida em que qualquer que seja
a modalidade desta correspondéncia entre narrador e narratario, uma
constatacdo se torna evidente: o narrador estd sempre em vantagem
epistémica sobre o narratdrio. No inicio de uma narrativa, o narra-
dor sabe tudo e o narratdrio nada sabe. Progressivamente, o narratario
vai acumulando informacao, previamente mediada e gerida pelo narra-
dor: vai identificando e caracterizando personagens, vai reconhecendo
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padrdes de causalidade, vai colocando hipéteses sobre o decurso e o
desfecho dos acontecimentos, vai avaliando comportamentos, vai en-
tendendo motivos, vai qualificando inten¢des; no final, narrador e nar-
ratario podem, ou ndo, equivaler o seu conhecimento sobre os eventos.
Dai que a narrativa possa ser também entendida como um repto que o
narrador ou, de algum modo, o autor, lanca ao narratdrio, ou seja, ao
espectador — e, por esta via, possamos aproximar a narrativa do jogo.
Este aspecto da narrativa — o repto — ndo € de menor importincia, uma
vez que permite avaliar a competéncia cognitiva do destinatario, a qual
¢ uma instancia fundamental para o exercicio da competéncia herme-
néutica, sendo esta, por seu lado, um dos elementos fundamentais tanto
do exercicio narrativo quanto do trabalho liddico. E porque o narrata-
rio s6 possui informacdes a medida que estas sdo disponibilizadas no
relato que muitas das questdes lhe sdo colocadas e ele busca as res-
postas como se de uma espécie de jogo, de desafio, se tratasse — ele
tem necessariamente de ir inferindo, deduzindo, especulando acerca de
um conjunto de acontecimentos que se enlacam em direc¢ao a um des-
fecho. O seu trabalho € portanto duplo: ele opera retrospectivamente
sobre 0 que ja sabe e prospectivamente sobre o que prevé, desse modo
criando condi¢des de inteligibilidade para o relato através das relagdes
de causalidade que estabelece entre os eventos e tentando adivinhar o
seu desfecho. O mesmo processo, podemos dizé-lo, € exigido ao jo-
gador. E € precisamente este processo — conflitual ao nivel cognitivo
— de partilha de informacdo entre narrador e narratirio que permite a
constru¢do das ideias de crenga e de equivoco tdo importantes no jogo
€ na narrativa, as quais voltaremos na dltima parte.

Apesar de ser possivel a aproximacao entre as figuras do espectador
e do jogador através da figura do narratério, elas ndo sdo, contudo, in-
teiramente homologas: para o espectador, o universo diegético tende a
estar, em principio — uma vez que existem narrativas onde o destinatario
pode e deve intervir — fechado e o decurso dos acontecimentos neces-
sariamente determinado; para o jogador, o universo diegético requer
a sua intervencao e o decurso dos acontecimento €, por iSO mesmo,
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contingente. No entanto, podemos afirmar que quanto mais o sujeito
¢ interpelado pelo texto, mais este tende a aproximar-se do jogo e que
quanto mais o texto se afigura como transparente para o sujeito mais
ele tende a aproximar-se da narrativa. Dai que o destinatdrio do jogo
seja frequentemente interpelado no processo lidico — ele é informado
acerca das regras, dos constrangimentos, dos objectivos, dos resultados
do jogo — e que o destinatdrio da narrativa seja constantemente oblite-
rado no processo narrativo — como se a transparéncia lhe garantisse uma
presenca no universo dos acontecimentos. Assim sendo, onde o texto
se presta a interpelacdo, ele tende a aproximar-se da esfera do jogo.
E onde o texto preconiza a transparéncia, ele tende a aproximar-se da
esfera da narrativa. A estas consideracdes voltaremos mais adiante.

Se a figura do narratdrio pode contribuir para a caracterizagdo da
figura do jogador, o mesmo acontece com a figura do narrador. Por um
lado, na medida em que o jogo ndo € apresentado sempre da mesma ma-
neira ao seu destinatario, um narrador tem de, necessariamente, existir
— isto €, uma estancia que determina o modo como 0s acontecimentos
sdo apresentados ao jogador, ou seja, transformados num enredo. Por
outro, na medida em que a participagcdo do jogador altera o decurso dos
acontecimentos, este acaba, necessariamente, por funcionar como nar-
rador e contribuir para o enredo do préprio jogo — ele ndo reconhece,
selecciona, combina e hierarquiza a informacao do texto lidico sempre
do mesmo modo, mas opta, selecciona, escolhe, age de modos diver-
sos sempre que joga. Existiria, portanto, no jogador um movimento
permanente de deslocacao entre os papéis de narrador e de narratdrio —
de narrador, na medida em que as suas proprias op¢des condicionam,
em parte, a forma como a informacao lhe é apresentada; de narratdrio,
na medida em que vai desvendando a informac@o em fun¢do do modo
como esta lhe € apresentada.

Podemos, entdo, falar de narrativizagio do jogo segundo dois mol-
des distintos: por um lado, todo o jogo € apresentado a um jogador
através de um enredo; por outro lado, todo o jogador inscreve as suas
accOes numa légica de causa e feito tipica da ideia de histéria. Essa ne-
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cessidade causal, que na primeira parte identificimos como condi¢io
de inteligibilidade da accdo, afigura-se, assim, como condi¢do de pos-
sibilidade quer da narratividade — pelos padrdes que permite encontrar
ao nivel da hermenéutica — quer da jogabilidade — pelos programas que
permite delinear ao nivel do desempenho —, acabando por unir estes
dois dominios. Esta dupla narrativizacao do jogo teria como intuito fi-
nal, para o jogador, uma espécie de quimera narrativa: o que o jogador
persegue e constrdi para si proprio a medida que joga € uma espécie de
narrativa perfeita que lhe permita ganhar um jogo, um dominio e har-
monizagdo absolutos das causas e dos efeitos, dos motivos e das inten-
coes, dos propdsitos e das consequéncias, das decisdes e das execugdes
— que essa narrativa perfeita pareca sempre protelada, em consequéncia
do erro, tal deve-se ao facto de o jogo privilegiar o desafio como princi-
pio. Dai que um jogo esteja, como veremos depois, sempre em risco de
ser perdido. E dai que, se o jogador consegue desvelar (e implementar)
essa narrativa perfeita, sob a forma de um programa lddico infalivel,
0 jogo perca para ele qualquer interesse — carente de mistério, divida,
surpresa, risco ou dificuldade, nenhuma expectativa (e, logo, nenhum
desafio) resta ao jogador. Quer isto dizer que, do mesmo modo que
acontece na narrativa, também no jogo a previsibilidade de um desfe-
cho inibe qualquer desafio.

Fechamos esta sec¢ao com uma nota de ordem conceptual: se as fi-
guras do narrador e do narratario det€ém, apesar das divergéncias que se
podem identificar, alguma estabilidade teérica no dominio dos estudos
narratoldgicos, constatamos que no estudo da textualidade lidica nédo
encontramos figuras equivalentes — isto €, figuras que permitam identi-
ficar e caracterizar as competéncias e operagdes especificas do sujeito
enquanto emissor e destinatdrio do texto lidico. Dai que nos tenhamos
socorrido das figuras do narrador e do narratdrio para esbocar uma ho-
mologia parcial entre as figuras do espectador e do jogador. Na medida
em que todo o jogador constrdi 0 jogo como uma narrativa e que todo
o espectador experimenta a narrativa como um jogo, estes dois tipos
de texto acabardo necessariamente por encontrar zonas de influéncia e
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confluéncia nas quais, em muitos casos, eles se fundem; mas na me-
dida em que um jogo e uma narrativa se distinguem sistematicamente,
prevalecerdo sempre dreas de divergéncia — dai que, nos momentos em
que mais relevam a sua especificidade, seja ao nivel das estratégias seja
ao nivel dos principios, jogos e narrativas se distingam.
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Capitulo 4

Intertextualidade

Se nos referimos anteriormente a um crondtopo actancial, isto €, as cir-
cunstancias de espaco e de tempo que contextualizam e caracterizam
a ac¢do, propomos agora um novo conceito: o de cronétopo cultural.
O que pretendemos significar com ele? Antes de mais uma constata-
cdo: que os textos existem no espago € no tempo de uma comunidade
e que nestes encontram um enquadramento em que se relacionam com
outros textos. Nenhuma obra existe apartada de outras obras. Os tex-
tos existem sincronica e diacronicamente, estabelecendo nessas dimen-
sOes temporais relacdes com outros textos e fendmenos: de oposicao ou
controvérsia, de acordo ou homenagem, de influéncia ou confronto. As
narrativas e os jogos ndo fogem a essa ldgica. Ambos os tipos partici-
pam do processo vasto, incontorndvel e primordial da criacdo cultural
que poderemos designar por intertextualidade.

Registemos ou nio, reconhegcamos ou niao, os nomes dos autores
e os percursos das influéncias que entre eles se estabelecem, o prin-
cipio da rede textual é inegdvel: todo o texto remete necessariamente
para outro texto com o qual convive sincronicamente ou se relaciona
diacronicamente. A histéria, a critica, a filologia, a hermenéutica ou
a epistemologia sdo algumas das disciplinas que se ocupam do estudo
dessa rede de relacdes. Que constatemos que um texto pode exibir uma
identidade Unica, constituir um objecto auténomo, discriminar e expor
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uma ideia singular, referir um fenémeno especifico, criar um campo se-
midtico préprio, adquirir um valor poiético intransmissivel ou desenhar
uma totalidade morfolégica ndo nos deve inibir de perceber que todo o
texto se abre a uma rede — e que todo o processo de autonomizacgdo de
uma obra ndo escapa as relagdes de contraste e familiaridade em que
a sua existéncia se inscreve. Contraste e familiaridade que se manifes-
tam de modos diversos e que expdem relagdes de diferentes ordens —
de cumplicidade ou alheamento, de proximidade ou distanciamento, de
revivalismo ou esquecimento, de ignorancia ou restauro. Esse cron6-
topo cultural manifesta e propicia a tensdo de toda a actividade criativa:
entre a heranca e a ruptura, entre a influéncia e a recusa. Ou, se qui-
sermos, entre uma influéncia que acolhe e reconhece uma heranca e
uma recusa que impele e instaura uma ruptura. A vida dos textos dé-se,
portanto, em dois regimes, ambos mais ou menos transitérios: um de
consenso, em que as tensdes se amenizam e um de polémica, em que
as tensdes se vincam. Consenso e polémica, influéncia e ruptura, po-
dem observar-se numa dupla dimensao relacional: dos textos entre si
— ideias que se confrontam ou se apoiam — e dos textos com os feno-
menos — ideias que confrontam ou apoiam os factos. Toda a presuncio
de sentido que pode ser assacada a um texto resultard inevitavelmente
desta dupla tensdo: com outros textos e com o chamado mundo da vida.

Falemos primeiramente da relagdo de texto a texto. Logo nos ve-
mos impelidos a referir o conceito de intertextualidade, o qual serve
para acrescer a compreensao dos principios da reificacdo e da ideacdo
anteriormente enunciados. Na medida em que um texto se concretiza
num objecto, ele pode relacionar-se com outros textos segundo diver-
sas modalidades e estratégias: da cépia a iconoclastia, da recusa a in-
fluéncia. Vérias formas e fungdes discursivas podem, entdo, ser-lhe
aplicadas: ele pode ser criticado, analisado, comentado, citado, paro-
diado, aludido, repetido, adaptado, traduzido, remodelado, discutido,
interpretado, satirizado, controvertido, eliminado. Em que medida esta
dimensao plural da textualidade nos interessa? Na medida em que as
ideias transitam entre textos: por exemplo, uma histdria que transita de
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uma narrativa para um jogo ou um personagem que transita de um jogo
para uma narrativa.

Sao as ideias de transtextualidade, de hipertextualidade e de arqui-
textualidade que nos interessam aqui. No primeiro caso, porque des-
creve o transito de elementos — agentes ou ac¢des, formas ou fungdes
— entre obras (as ideia de género, de estilo ou de adaptacdo sdo a este
proposito esclarecedoras). No segundo, o da hipertextualidade, porque
assinala o reenvio entre textos ou partes de textos. Quanto a arqui-
textualidade, podemos dizer que remete para as fundacdes da prépria
ideacdo: quando uma nova ideia toma forma ela estabelece-se como
um tipo matricial a partir do qual outras ideias sdo derivadas. Den-
tre estas categorias, tomaremos a dltima como decisiva para 0 nosso
estudo, na medida em que remete para a aludida ideia de tipo, a qual
permite conceber uma espécie de micro-teoria da dindmica criativa.
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Capitulo 5
Tipo

Esta ideia de tipo torna-se tao mais importante quanto permite conjugar
as ideias de profundidade diacrénica e de presuncdo de originalidade
com as de disseminacdo sincrénica e de assumpg¢do da influéncia na
criacdo textual. Podemos entdo falar de vérios tipos de texto: o pro-
tétipo, que surge como resposta ao atipico, ou seja, a auséncia de um
tipo, e esboca, aplica e testa uma ideia em relagdo a um fenémeno;
o arquétipo, que, de certa maneira, depura e estabiliza o prot6tipo; o
esteredtipo, que, necessariamente, reproduz tipos anteriormente insti-
tuidos; o atipico que, de algum modo, denega os tipos instituidos e, por
isso, pode funcionar como protétipo. Se o atipico se revela como a ins-
tancia onde o principio da ideacdo se torna mais manifesto, ja que é ai
que as ideias se comeg¢am a formar, que elas se revelam imperiosas, ori-
ginando o protétipo, o esteredtipo apresenta-se como a instancia onde
o principio da reificagdo predomina, ja que imita as ideias contidas nos
objectos, nos arquétipos e tipos. Assim, podemos desenhar, através da
categorizacgdo dos tipos de texto, uma espécie de ciclo criativo: através
do protétipo, transformamos o fendmeno em ideia — quando instituido,
origina o arquétipo; através do arquétipo convertemos a ideia em ob-
jecto — quando instituido, origina o tipo; através do tipo imitamos a
ideia do objecto — quando instituido, origina o esteredtipo. O atipico
¢ a instancia onde o esteredtipo € desafiado ou o tipico se torna irrele-
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Quadro 2.6

Atipico - Ideacao - Protétipo - Arquétipo - Reificacdo - Esteredtipo

vante — se podemos identificar um grau zero da originalidade ele reside
precisamente ai. Ainda que simples, talvez este ciclo permita com-
preender a dindmica da criac@o através da sua aplicacdo em diversas
instancias: dos textos em si, dos géneros em que se arrumam e dos
estilos que manifestam — isto €, ele pode fornecer um modo apropri-
ado de entendimento da formacao, maturacdo e caducidade das ideias.
E pode ajudar a compreender a transtextualidade entre jogos e narra-
tivas: quando um jogo € convertido numa narrativa ou uma narrativa
num jogo, tal ocorre em fun¢cdo de um protétipo, isto €, de um texto
que integra necessariamente os principios do novo sistema textual em
que se inscreve.

Se referimos que o atipico surge como uma instancia de transi¢ao
decisiva, um momento critico no qual as ideias germinam e se enfor-
mam ou caducam e se renovam, toda a genealogia das ideias, e dos tex-
tos, hid-de remeter, no quadro explicativo que aqui propomos, para uma
instancia prévia, radical, matricial onde toda a textualidade se origina —
trata-se do mundo da vida, do mundo dos fendmenos e das ac¢des pro-
saicas. Se todo o texto remete para um texto anterior, qualquer busca
de uma origem s6 pode assumir a forma de arqueologia, uma espé-
cie de estudo dos principios — neste caso, do principio da textualidade.
Desta forma, a vida deveria ser vista como o arquétipo (ou arquitexto)
primordial. Para o que aqui nos interessa, o estudo do texto ludico e
do texto narrativo, mais esta constatacdo se justifica na medida em que
ambos tém na ac¢do prosaica um elemento de referéncia prévio, isto é,
na medida em que tanto um como outro tipo de textos propdem repre-
sentacdes abstractas de fendmenos. Como sabemos, nio faltam exem-
plos de jogos ou de narrativas que, com extrema evidéncia, emulam ou
relatam fendmenos do quotidiano ou do fantéstico, ancestrais ou con-
temporaneos que eles sejam. Se tomamos a vida como uma espécie de
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arquétipo fundador de todos os textos, podemos também efectuar um
percurso de inquiricdo inverso: inquirir nos textos modelos explicativos
da vida. E o que propomos agora.
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Capitulo 6

Metafora e sinédoque

De um ponto de vista epistémico e hermenéutico, podemos verificar
que qualquer texto contribui para a explicagao ou compreensao dos fe-
noémenos. No jogo, como na narrativa, enunciam-se e testam-se hipo-
teses explicativas e interpretativas de acontecimentos e de comporta-
mentos. Se cada texto transmite ideias — poderiamos dizer que nos co-
locamos ao nivel do conteido —, cada tipo de texto configura, de igual
modo, uma ideia — poderiamos dizer que estamos ao nivel da forma.
Quer isto dizer que se € verdade que, ao textualizar um fenémeno, es-
tamos a propor novas ideias, essa mesma textualiza¢do assume também
ela a forma de uma ideia. O que queremos dizer € que tanto os textos
em si como o préprio processo de textualizacdo estabilizam ideias — se
existe sempre uma accao prosaica na criagdo de um texto, na medida
em que este se manifesta enquanto objecto, esta ac¢ao prosaica, na me-
dida em que pode ser tipificada, constitui-se também ela como texto.
As metdforas com que ligamos muitas vezes o mundo da vida e dos
fendmenos e o0 mundo dos textos e das ideias sao prova disso mesmo.
Isto €, a textualizag¢do deve ser vista como um transporte inesgotdvel e
duplo: ideias que produzem ideias e ideias que textualizam fenémenos.

Quais sdo, entdo, as metaforas que, na textualizagdo, ligam estas
duas dimensdes, a das ideias e a dos fendmenos? Se transportamos
conceitos do mundo da vida para entender o dominio dos textos (isto é,
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se falamos da vida do texto) tendemos a ver estes enquanto fenémenos
ou objectos — isto €, privilegiamos a sua dimensao reificada. Se trans-
portamos conceitos do dominio dos textos para o mundo da vida (isto
€, se vemos a vida como um texto) tendemos a ver esta enquanto ideia
— privilegiamos a ideacdo. Para o primeiro caso, podemos adiantar al-
guns conceitos ilustrativos e demonstrar a forma como descrevem ou
definem os textos. Desde logo, tomemos o conceito de vida aplicado a
um texto. E constatamos que, desse modo, tratamos o texto segundo um
principio biomorfico, como se a sua existéncia e as suas formas pudes-
sem ser compreendidas e explicadas segundo os principios da vida. Ou
seja, segundo este entendimento metaférico dos textos, as ideias e os
objectos parecem capazes de germinar, evoluir, eventualmente morrer,
capazes de maturar ou de envelhecer. Do mesmo modo, essa concepgao
biomoérfica do texto possibilita um entendimento organico do mesmo:
o texto seria uma espécie de totalidade em que as partes se harmo-
nizam formal e funcionalmente com um determinado propdsito. Esta
transposicao metafdrica que testemunhamos do mundo da vida para o
mundo dos textos nao faz mais do que expor a existéncia das ideias
enquanto fenémenos: na medida em que falamos da vida de um texto,
falamos de um objecto ou uma obra que € utilizada, manipulada, tro-
cada, vendida, ou seja, que possui uma existéncia cujas metamorfoses e
incidéncias podem ser descritas. Levando esta concep¢ao ao extremo,
quase poderiamos entrar no ambito do animismo e entender os objectos
enquanto agentes: os textos (e as ideias que os animam) seriam, no li-
mite, quase seres imputdveis, capazes de agir — falariamos de ideias que
matam outras ideias, textos que lutam com outros textos, textos mor-
tos e lamentados, textos nascidos e celebrados, ideias capazes de criar
ou destruir sujeitos, nagdes, civilizagdes. Se esta concepcao ndo atesta
que as ideias, e os textos, possuem uma vida — a dimensdo metafdrica
¢ sempre salvaguardada —, ela atesta, pelo menos, que ambos possuem
uma ligagdo estreita — dirfamos mesmo, da ordem da homologia — ao
mundo da vida que, através da metéfora, pode ser descrita, analisada e
compreendida.
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Operemos agora num sentido inverso: o da transposi¢cdao de con-
ceitos do mundo dos textos para o mundo da vida, de modo a com-
preendermos em que moldes a textualizacdo torna aquela inteligivel.
Salientemos desde logo que os textos registam, ficcionam ou simulam
momentos, espacos ou acontecimentos prosaicos através de dispositi-
vos multiplos que podem ir da simples taxonomia — ou seja, dar um
nome a uma coisa € ji textualizar —, ou da simples moldura, que re-
corta uma imagem, as mais elaboradas, extensas e polimorficas obras.
Mas todo o processo de textualizacdo é desde logo a manifestacio de
uma ideia que a molda, cuja morfologia e funcionamento nos pode di-
zer tanto sobre o procedimento que a exige como sobre o conteido que
veicula. Queremos com isto dizer que cada texto €, na sua forma e fun-
cionamento, J4 uma ideia, independentemente das ideias que possa ser-
vir. Um exemplo disso mesmo € a concep¢do metafdrica tantas vezes
enunciada de texto da vida. Ao utilizé-la, o que fazemos é desde logo
dar a vida qualidades de complexidade e imbricacdo, onde a ideia de
tecimento — origem etimoldgica do termo texto — estd necessariamente
presente, seja qual for a escala, cosmica ou individual, ou o tema, ob-
jectos ou conceitos, em que nos referimos a vida. O que esta metafora
ilustra € precisamente a concepcao da vida como um tecido de fenéme-
nos que ocorrem e que podem ser textualizados — dai que falemos de
algo como uma biografia, a escrita de uma vida ou uma vida como es-
crita, quando pretendemos descrever a existéncia de alguém. O termo
biografia pode, entdo, ser entendido como uma espécie de sintese entre
o mundo da vida e o dominio dos textos.

Mas da ideia de texto — e da multiplicidade das suas manifestacdes
técnicas e materializacdes — podemos derivar um conjunto de outros
termos que metaforicamente descrevem a vida e os seus fendmenos
enquanto ideias: o livro da vida, o mundo como palco, a vida como
filme, o teatro do mundo, os bastidores dos acontecimentos, o cérebro
enquanto computador, o computador enquanto cérebro, o sujeito como
autémato, o cendrio de guerra — sdo inimeros os exemplos de que nos
poderiamos socorrer. Aquilo que importa relevar aqui, a ideia forte que
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perpassa todos estes casos, é a de que os dispositivos que permitem a
textualizacao e a producgdo de ideias acerca do mundo, isto €, que o tex-
tualizam — e para o que aqui nos interessa devemos sublinhar duas for-
mulagdes fundamentais: a vida como narrativa, a existéncia enquanto
jogo —, acabam por se revelar, igualmente, ideias fundamentais de dis-
cursivizagdo. Cada um daqueles dispositivos, e, inevitavelmente, as
ideias que os sustentam funcional e morfologicamente, contribui com
uma versdo possivel de inteligibilizacdo dos fendmenos.

Observamos assim um triplo movimento perceptivo e epistémico:
por um lado, a textualizacdo permite apresentar o todo, o mundo da
vida, através da parte (os textos) e em cada parte criar uma versao do
mundo e dos seus fendémenos — teriamos assim, a sinédoque como fi-
gura privilegiada; por outro, a textualizacao permite transpor imagens
ou conceitos de um dominio para outro — predomina a metafora, que
sublinha a semelhanca na diferencga; por fim, temos ainda a no¢do de
dispositivo de textualizagdo enquanto ideia. Entre a parte e o todo, en-
tre o semelhante e o diferente, 0 mundo da vida e dos fendmenos € o
dominio dos textos e das ideias (os temas e os estilos, os géneros e 0s
formatos) s6 podem influenciar-se e opor-se mutuamente, do mesmo
modo que os textos podem ser confrontados e afrontados entre si. E
através deste transito entre ideias e dispositivos, entre fendémenos e tex-
tos, entre ideias e textos que o sujeito se constréi — numa direc¢do, para
transformar a vida em narrativa ou em jogo; num outro, transformando
0 jogo ou a narrativa em formas de vida.
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Capitulo 7

Totalidade e unidade

O principio da ideag@o permite qualificar a tendéncia da textualizacio
para a disseminagdo de sentidos e a renovagao de ideias. O principio da
reificagdo permite qualificar a tendéncia da textualizacdo para a estabi-
lizagdo das ideias e a reiteracdo dos sentidos. Um tende a ver o texto
como uma rede de virtualidades, o outro entende-o como um objecto
estrito. Necessitamos, portanto, de entender de que modo podemos
isolar um texto, enquanto unidade, da massa e da rede de textos com
que se relaciona — sem, contudo, deixar de lhe reconhecer a inevitabili-
dade de uma existéncia em rede e de uma mutacao constante, que, em
conjunto, lhe desenham uma topologia e uma cronologia de relacdes e
correlagdes em que, muitas vezes, ele se desmultiplica e pulveriza.

O critério que nos parece mais apropriado para efectuar a averigua-
cdo dessa unidade autondmica consiste na no¢ao de totalidade. Mas
como se identifica uma totalidade? Para ser entendida como totalidade,
propomos a submissdo de uma entidade a trés principios: o da solida-
riedade, o da modularidade e o da autarcia — solidariedade, no sentido
em que, funcionalmente, todas as partes se articulam e integram com-
plementarmente; modularidade, na medida em que, morfologicamente,
a inteligibilidade do todo pode ser inferida a partir de cada uma das
partes; autarcia, no sentido em que a logica que articula morfoldgica e
funcionalmente as partes determina necessariamente os seus proposi-
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Quadro 2.7
Totalidade Unidade
Solidariedade Funcgao
Modularidade Forma
Autarcia Finalidade

tos e os seus limites. A percepcao do texto como unidade corresponde,
deste modo, a ideia de texto enquanto sistema. A averigua¢do dessa
sistematicidade é uma consequéncia de duas operagdes complementa-
res: por um lado, a selec¢do — isto é, um inventdrio parcial do todo,
uma analitica; por outro, a combinagdo — isto é, uma articulagao total
das partes, uma sintese. Pelo que fica dito, percebe-se que a dimensao
de uma totalidade é sempre eldstica: na medida em que se respeitem
os principios atrds enunciados, um sistema pode ser sempre estendido
(acrescentando partes) ou contido (subtraindo partes) desde que a arti-
culacdo funcional e morfoldgica e o designio teleoldgico da obra ndo
sejam sacrificados. Dai que a delimitacdo de um inicio ou de um fim
para uma ac¢do ou uma ideia, um jogo ou uma narrativa, se apresente
sempre como uma deliberacdo criteriosa, mas precdria.

Se as premissas anteriormente enunciadas permitem identificar uma
totalidade a partir da sua organizacdo interna, os dois conceitos por
ultimo apresentados (de inicio e de fim), permitem descrever uma to-
talidade a partir da sua percep¢do externa. A sua importancia advém
do facto de um sistema possuir um funcionamento, logo uma evolugio
no tempo, e uma morfologia, logo uma disposi¢cdo no espacgo. E ainda
do facto daquelas dimensdes se integrarem com um proposito teleold-
gico. Funcao, forma e designio seriam entdo as categorias a partir das
quais podemos descrever uma obra enquanto totalidade e, desse modo,
toma-la na sua unidade.

Pensemos o sistema textual, enquanto unidade e totalidade, a par-
tir da narrativa e do jogo. Na narrativa, podemos entender os limites
minimos de inteligibilidade do relato se a subtrac¢do de uma parte nao
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Quadro 2.8
Desenho Designio
Morfologia Funcionamento
Elegancia Eficiéncia

sacrificar o seu funcionamento ou a sua teleologia: assim, ndao podemos
excluir o autor, ou mais apropriadamente, o narrador, nem o especta-
dor, ou melhor, o narratario — sem eles ndo haveria acto narrativo; nao
podemos subtrair agentes e eventos — sem eles nao desvendariamos
causalidade. No jogo, ndo poderiamos excluir regras nem objectivos
— sem eles ndo haveria desafio; ndo poderiamos subtrair jogador nem
adversario — sem eles ndo haveria competi¢cdo. Na medida em que toda
a totalidade configura uma morfologia, implica um funcionamento e
obedece a um designio, podemos entdo falar da integracdo destes trés
dominios em termos estilisticos, isto €, em termos de perfei¢cdo, a qual
conjuga elegincia e eficiéncia — a elegincia respeita a Optima adequa-
cdo da morfologia, o desenho, portanto, ao objectivo; a eficiéncia res-
peita a optima adequacdo da funcionalidade ao designio. Uma tota-
lidade serd, portanto, tdo mais perfeita quanto mais fun¢do, forma e
designio se harmonizem num sistema, em fun¢do de um objectivo.

E este esforco de unidade que permite compreender a importincia
dos inicios e dos fins em relacdo a totalidade: na narrativa filmica, por
exemplo, o genérico e os créditos, o prélogo e o epilogo servem pre-
cisamente para emoldurar a totalidade em termos formais e funcionais
com vista a um designio: localizar o espectador em relacao ao texto e
em relacdo aos eventos. O mesmo sucede no jogo: o desempenho €
enquadrado pelo repto, que inclui a aprendizagem das regras e a dis-
ciplina das accdes, e pela consagracdo ou o fracasso, que resulta do
desfecho. No caso da narrativa, o inicio e o fim servem para melhor
enquadrar um relato. No caso do jogo, o inicio e o fim servem para
melhor organizar um desafio. Inicio e fim sdo, portanto, momentos que
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balizam uma totalidade. E através deles que percebemos uma unidade
enquanto tal, isto €, enquanto confinamento de uma totalidade.
Aplicando a ideia de sistema — de conjugacdo das partes e do todo,
da forma e da funcdo — a propria nogdo de textualizagdo, podemos en-
tao perceber que, segundo o ciclo anteriormente descrito, quanto mais
avancamos no processo criativo mais nos encaminhamos das ideias
para os objectos, isto €, da ideac@o para a reificacdo — dai que possa-
mos dizer que o protétipo € ainda um esbogo de uma ideia (em esforco
para se destacar de um fendmeno) e que o esteredtipo € j4 a carcaca de
uma ideia (mero objecto). Assim, € nesse intervalo, entre protétipo e
esteredtipo, que o apogeu (o arquétipo) e a proliferacio (o tipo) de uma
ideia se manifestam. Se este entendimento da textualizagdo como sis-
tema permite descrever algo como a vida de uma ideia, a mesma logica
explicativa pode ser aplicada a uma obra individual: por exemplo, seja
num jogo ou numa narrativa, a medida que avancamos do seu inicio
para o seu fim da-se todo um percurso de estabiliza¢do dos sentidos do
relato ou de refinamento dos desempenhos que operamos, como se as
ideias se fossem progressivamente transformando num objecto. Neste
sentido, tanto a criacdo como a utilizagdo de um texto podem ser vistas
em termos de totalidade porque se desenha um arco entre um inicio e
um fim. E da ideia de fim ou desfecho que nos ocupamos de seguida.
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Capitulo 8
Desfecho

Se a questdo do fim é determinante para a determinacdo de uma obra
enquanto totalidade — e, por consequéncia, para a averiguacao da sua
unidade —, ela hi-de revelar-se igualmente fundamental para o estudo
da narrativa e do jogo enquanto sistemas textuais. Procedemos agora a
uma reflexdo mais aturada sobre a relevancia da categoria do desfecho
no design lddico e no design narrativo. Partimos entdo da assump-
cdo de que qualquer texto, como qualquer processo, ac¢io, fenémeno,
evento ou procedimento, comporta um término, um momento que assi-
nala a sua conclusio, orienta o seu funcionamento e, simultaneamente,
garante a sua inteligibilidade. Que tanto a textualidade lidica como a
textualidade narrativa comportem a possibilidade de uma denegacdo do
fim — quer através da enunciacdo de um desenlace aberto quer mesmo
da recusa da pressuposicdo de um desenlace — ndao deve escamotear a
propensdo (ou até a necessidade) do sujeito buscar, aquando da per-
cepcio e da compreensdo de qualquer discurso ou ac¢do, um ponto
definitivo de clausura e cessacdo. Ainda que tal propensao se apresente
como uma espécie de oximoro — na medida em que, a0 mesmo tempo,
toda a acc¢do ou texto tendem a prolongar-se numa rede ou a reiniciar-
se num ciclo e, simultaneamente, a reivindicar um momento critico de
contencdo e fechamento —, ndo podemos dispensar a ideia de desfe-
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cho enquanto conceito imprescindivel na andlise dos textos narrativo e
ludico.

O desfecho afigura-se entdo como uma espécie de alvo cognitivo.
Ele regula a inteligibilidade do texto quer retrospectiva quer prospec-
tivamente — com isto queremos dizer que, tanto no jogo como na nar-
rativa, desde o inicio procuramos um final. Esse final € o culminar de
uma série de eventos narrados ou accoes desempenhadas. O desfecho é,
portanto, uma espécie de orientador de perspectiva: quer enderecemos
a nossa atenc¢do para o futuro, no sentido de antecipar os efeitos ou os
resultados, quer o fagamos para o passado, no sentido de rever as cau-
sas ou as premissas, € sempre em fun¢do do desfecho que orientamos
a nossa aten¢do. O desfecho revela-se entdo determinante enquanto
cumulo e enquanto convergéncia — sendo que um conceito implica o
outro. O desfecho enquanto convergéncia significa que todas as ques-
toes, todos os desafios, todas as especulacgdes, todas as tentativas, todos
os desejos ou todos os esfor¢os (num jogo como numa narrativa) hao-
de convergir num desenlace e ai encontrar, presume-se, as respostas ou
as resolugdes esperadas ou procuradas. Que essa convergéncia ocorra
num — melhor seria dizer, no — momento decisivo é o que permite falar
do desfecho como cimulo, isto é, de um ponto de acumulagio mé-
xima de informagdes e de emocgdes, ou seja, de tensdo cognitiva ou
afectiva. Seja no jogo, seja na narrativa, o desfecho oferece-se como
momento de avaliagdo por exceléncia — para o jogador porque conhece
o resultado das suas diligéncias e da respectiva implementagdo; para o
espectador porque conhece o destino das personagens em funcdo das
expectativas e dos vinculos que com elas criou. Num caso como nou-
tro, para o espectador como para o jogador, o desfecho tende a ser um
momento de resolucdo definitiva — dai a ansiedade com que € aguar-
dado, a fatalidade que assume e a perplexidade que pode originar.

Se, como vimos anteriormente, podemos entender uma ac¢do como
segmento ou como ciclo e se podemos ver um texto como obra ou
como rede, estas configuragdes hao-de originar diversas modalidades
de desfecho. Se o ciclo e a rede parecem propiciar a denegacao de um
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Quadro 2.9

Desfecho
Aberto Revogavel Ciclo (ac¢@o) e Rede (texto)
Fechado Peremptério Segmento (ac¢do) e obra (texto)

desfecho, de um final, a obra e o segmento parecem reivindica-lo. A
estrutura textual pode entdo ser compreendida a partir destas figuras:
na medida em que potencia a ramifica¢do do texto, a rede parece abri-
lo constantemente a proliferagdo espacial; na medida em que potencia
0 recomego, o ciclo parece enlear a ac¢do em continuos reinicios; na
medida em que potencia a circunscri¢ao da ac¢do, o segmento parece
dividi-la em unidades discretas; na medida em que potencia a clausura
do texto, a obra parece estabelecer os limites da sua unidade.

Podemos entdo identificar dois tipos de desenlace: o desenlace fe-
chado e o desenlace aberto. O primeiro assume o desfecho como um
momento decisivo que encerra todas as questdes com a possibilidade de
uma resposta, responde a todos os testes com a possibilidade de uma
avaliagdo, avalia todas as hip6teses com a possibilidade de uma ilagao.
E o momento em que todas as inquieta¢des afectivas ou cognitivas se
esgotam. O segundo assume o desfecho como um momento precario
que transfere incertezas, inaugura questdes, elide respostas; que sugere
mais do que comprova, que ensaia mais do que atesta. E um momento
de transi¢cdo em que as inquietagdes afectivas ou cognitivas se perpe-
tuam. O desenlace fechado € aquele em que os critérios de conver-
géncia e de culminagdo se impdem na sua médxima assertividade. No
desenlace aberto, por seu lado, a culminagdo € transitéria e a conver-
géncia parcial: existem questdes que nio sao definitivamente respondi-
das, a ac¢do ndo cessa num auge de completude informativa, as dividas
sobre o devir permanecem. E o desenlace aberto que — melhor mesmo
que a liminar recusa de um desfecho num jogo ou numa narrativa — assi-
nala a natureza convencionada e arbitrdria de um final, assumido que é,
na sua abertura, a partir do interior do préprio texto, enquanto disposi-
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tivo de desestabilizacdo formal, funcional e teleoldgica. Se o desenlace
fechado pode ser visto como um limite, o desenlace aberto pode ser
visto como um limiar: o primeiro separa, o segundo enlaga. Dai que
uma narrativa ou um jogo com desenlace aberto possam comportar, vir-
tualmente, um desenvolvimento interminavel. Contudo, ndo devemos
ignord-lo, uma narrativa s se torna inteligivel através da retrospec¢io
critica e analitica, e nesse sentido obriga a um término ou um limite
— consensual ou provisério que seja; € um jogo s6 adquire inteligibili-
dade para o jogador na medida em que implica objectivos assinalados,
mesmo que parciais — isto €, na medida em que pode ser ganho ou per-
dido — mesmo que parcial e transitoriamente. Se quisermos falar em
termos teleoldgicos, podemos dizer que um desfecho aberto responde
a um proposito parcial e que um desfecho fechado responde a um pro-
posito total. O desfecho pode, portanto, segundo estas modalidades,
diferir tanto uma ac¢do como um texto numa sequéncia vertiginosa de
pausas e recomegos ou culminar as premissas tanto de uma ac¢ao como
de um texto num término inapeléavel.

Falar de um término inapeldvel e de um diferimento vertiginoso
de um processo conduz-nos a uma outra distin¢do ao nivel do desfe-
cho — entre um desenlace peremptério e um desenlace revogavel. No
fundo, estas duas categorias correspondem-se com as ideias de desfe-
cho aberto e fechado. Cada tipo de texto reivindica uma nog¢ao diferente
de desfecho. Esta distin¢@o pode ser aplicada ao jogo e a narrativa. No
caso da narrativa, encontramos o desfecho peremptdrio sobretudo na-
quilo que mais adiante designaremos por narrativas factuais (aquelas
cujos eventos relatados sdo irreversiveis — dai que os documentérios ou
as reportagens sdo tenham sequelas). E encontramos desfechos revo-
gaveis nas narrativas ficcionais — dai que uma personagem morta possa
verosimilmente retornar a vida. No jogo encontramos o desfecho re-
vogavel sobretudo quando entendemos aquele enquanto brincadeira ou
faz-de-conta. E encontramos o desfecho peremptdrio se entendemos o
jogo enquanto competi¢do. Num caso podemos falar de uma avalia¢io
de desempenhos ou de um desfecho assente em critérios mensurdveis
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e objectivos, no outro podemos falar de uma avaliacao regida por crité-
rios de crenca e subjectividade. Temos assim que 0 jogo enquanto com-
peticdo e a narrativa factual privilegiam o final fechado e peremptério
e 0 jogo enquanto faz-de-conta e a narrativa enquanto fic¢do permitem
o final aberto e revogdvel.

Pelo que fica dito, percebemos que o desfecho € um momento ful-
cral tanto do jogo como da narrativa. A sua leitura pode ocorrer em
diversas dimensdes. Abordemos as seguintes: cognitiva, afectiva, tele-
oldgica e axiolégica. No primeiro caso, o desfecho afigura-se como o
momento em que tanto o jogador como o espectador véem respondidas
todas as questdes que até ai se mantiveram em aberto — € 0 momento
em que mistério e curiosidade podem, por fim, ser satisfeitos, em que
causas e efeitos sdo revelados. Uma vez que estas revelagdes coinci-
dem com o momento de maior tensao emocional, a densidade afectiva
tende a ser extrema. Esta densidade afectiva advém quer da teleologia,
sobretudo no caso do jogador, ja que para este se trata do momento em
que o seu desempenho € avaliado, quer da axiologia, como acontece
primordialmente com o espectador, ja que se trata do momento em que
ele avalia as ac¢Oes de outrem. Tal acontece na medida em que tanto
o jogador como o espectador se vém compelidos a tomar posi¢des nos
conflitos que testemunham ou nos desafios que enfrentam. Na narra-
tiva, tal acontece porque o espectador estabelece lacos de cumplicidade
ou de distanciamento com as personagens — desse modo, aprova ou
desaprova o desfecho do relato em func¢do de uma expectativa tenden-
cialmente apaziguadora: o her6i (o representante do bem, com quem
estabelece lacos de solidariedade, de adesdo e de partilha) deve ser pre-
miado e o vildo (o representante do mal, de quem se afasta através da
condenacdo, da censura e da repulsa) deve ser castigado. E porque o
desfecho pode ocorrer segundo duas modalidades cognitivas, a consu-
macao e a surpresa, podemos identificar a primeira com uma espécie de
promessa cumprida e a segunda com uma espécie de espanto inédito.
No que respeita ao jogador, a interpretacdo e avaliacdo do desfecho as-
sume primeiramente um cariz teleoldgico: se os seus propositos sao
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alcancados e o seu esforco e desempenho premiados, ele vé no desfe-
cho um bem; se os seus propdsitos sdo fracassados, ele vé no desfecho

um mal.
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Capitulo 9

Géneros

Se as nocdes de totalidade e de unidade — que, como vimos, estdo intrin-
secamente relacionadas — sao fundamentais para a constitui¢ao da ideia
de texto enquanto entidade auténoma, o conceito de género afigura-se
como fundamental para a compreensdo dos textos em termos de fami-
liaridade, categorizando-os numa grelha classificativa com a qual mais
facilmente procedemos a sua caracteriza¢do e ao seu reconhecimento.
Os géneros surgem, portanto, na exacta medida em que funcional ou
morfologicamente os textos podem indiciar cumplicidades e divergén-
cias de ordem, por exemplo, estilistica ou tematica. Os géneros sdo,
assim, um dispositivo de averiguaciao de semelhanca e diferenca entre
0s textos.

A ideia de género constituiria, portanto, uma espécie de limiar —
que se materializa em padrdes de reconhecimento formal ou funcio-
nal — entre a textualidade, enquanto conjunto dos principios gerais do
discurso, e a obra, enquanto espécie particular e concreta. Os géneros
sdo apenas passiveis de instituicao e de utilizacdo em fun¢do, como re-
feriremos, do reconhecimento de padrdes — e um padrdo ¢ um modo
de incluir o particular no universal ou de reconhecer o universal num
particular. Assim, se a categoria da textualidade define, na sua extrema
abrangéncia, as condi¢des gerais e sistemadticas de existéncia de qual-
quer discurso, a instituicao dos géneros permite identificar os padrdes
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formais especificos do design textual, isto €, a identificacdo das cons-
tantes e das variagcdes morfoldgicas num conjunto de obras. Na andlise
do conceito de género, adoptaremos aqui trés abordagens: uma cen-
trada na defini¢do, outra na instituicdo e uma outra na utilidade.

A defini¢do de género é seguramente uma das mais complexas no
estudo da textualidade — e por dois motivos fundamentais: por um lado
porque sdo vastos e mutdveis os critérios que permitem a sua criacdo ou
institui¢do; por outro, porque os proprios géneros estdo em constante
mutacdo. Adoptaremos, por isso uma defini¢do sumdria, mas que en-
tendemos suficientemente flexivel e rigorosa: entendemos um género
como um conjunto de entidades que se agrupam por familiaridade das
suas caracteristicas fundamentais, ou seja, que instituem um padrao re-
conhecivel de organizacdo formal ou funcional, estilistica ou tematica.
A definicao de género remete, portanto, para a ideia de instituic¢ao, isto
¢, da averiguacdo dos critérios que hao-de permitir identificar e reco-
nhecer tais familiaridades. Propomos aqui uma lista necessariamente
provisodria e ndo exaustiva dos critérios que ao longo do tempo tém sido
utilizados para proceder a arrumagdo das obras em géneros: de ordem
formal, de ordem funcional, de ordem temaética, de ordem tecnoldgica,
de ordem pragmatica, de ordem teleoldgica, de ordem estilistica. As-
sim, podemos observar que os géneros existem, na ordem da textua-
lidade, numa espécie de tensdo: entre o vector da familiaridade e da
estabilidade e o vector da estranheza e da mutagdo. Tragar as fronteiras
de um género ou identificar o género de uma obra sdo tarefas sempre
arriscadas: ndo s6 os géneros se podem influenciar mutuamente como
uma mesma obra pode conter caracteristicas de diferentes géneros; nao
s os géneros podem evoluir e desaparecer como uma obra pode ser
apropriada por diferentes géneros.

Se podemos ver as narrativas € os jogos como géneros derivados
dessa categoria abstracta e abrangente que € a textualidade, podemos
entender a narrativa filmica e o videojogo como géneros derivados
dessa divisdo. E dentro da narrativa filmica e dos videojogos podemos
ainda encontrar géneros diversos que obedecem a critérios de institui-
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Quadro 2.10
Textualidade Género Obra
Semelhanga Padrao Diferenga

cdo especificos. Mas se, como vimos, narrativa € jogo podem conviver
numa mesma obra ou uma mesma obra participar de varios géneros,
esta tensdo entre o reconhecimento e a divergéncia ndo cessa de se ma-
nifestar. Podemos entao inferir que a no¢ao e o dispositivo dos géneros
opera sempre num eixo de semelhanga e diferenga: num p6lo extremo
temos a textualidade, cujo critério marcante é a semelhanca, pelo que
todos os textos, independentemente do género, participam dos princi-
pios da textualidade — encontrar a diferenca nesta semelhanca € o que
se procura através do dispositivo classificativo dos géneros; no outro
polo, o da obra, o critério marcante € a diferenga, o que permite dividir
o género em entidades — isto &, toda a obra, independentemente da per-
tenca a um género, difere em algum grau de outra obra. Deste modo,
podemos afirmar que cada entidade pode pertencer a vdrios géneros
e mesmo assim exibir tracos absolutamente singulares e que se todos
os géneros partilham as caracteristicas fundamentais da textualidade,
exibem tragos que os particularizam.

Partindo da textualidade enquanto sistema para a obra enquanto sin-
gularidade temos, portanto, um alargamento no espectro da especifica-
cdo. Partindo da obra para o sistema textual, aumenta o grau de integra-
cdo e de familiaridade. Nesta grelha classificatdria, a ideia de género
afigura-se relevante pela possibilidade que oferece de identificar pa-
droes morfoldgicos, isto é, formas que atribuem constancia estrutural
as obras, e que, em confronto com o indice de singularidade contras-
tante destas, permite simultaneamente criar campos de familiaridade e
relevar a especificidade de cada texto.

Ainda que possamos propor um elenco sumadrio dos géneros da nar-
rativa filmica e do videojogo, tal serve apenas para revelar a diversidade
de critérios a partir dos quais sdo constituidos: para o videojogo temos
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os jogos de desporto, de luta, de simulacdo, de accdo, de cartas, de role
playing ou os first person shooters; para a narrativa filmica temos a
ficcdo, o documentdrio, a animacdo, a comédia, o drama, o western,
o thriller ou a ficcdo cientifica. Que possam existir obras que combi-
nem mais do que um género nao deve, por tudo o que fica dito, ser
espantoso. E que um género filmico possa transitar para o jogo, se-
gundo principios especificos do novo sistema textual, ou que aconteca
o inverso também ndo nos deve surpreender. Por isso, mais do que in-
ventariar os géneros e averiguar a caracteristica dominante de cada um,
interessa-nos antes saber a que necessidade respondem os géneros.

Os géneros sao instituidos essencialmente com o intuito de facilitar
a categorizacao dos textos, isto €, de dar uma ordem as ideias e aos tex-
tos em que estas se reificam. Porque em todo e qualquer texto podem
ser identificadas relagdes sincronicas e diacrénicas com outros textos,
de confluéncia ou de dissidéncia, de semelhanca ou de estranheza, os
géneros prestam-se a revelar caracteristicas identitdrias nesses mesmos
textos — se quisermos, os géneros atestam ou manifestam a identidade
genética (e a palavra ndo podia ser mais pertinente) de uma obra. E
por isso que o género se pode revelar como a via de averiguagdo mais
adequada quando intentamos uma genealogia da obra. Assim, a gre-
lha de géneros, por mais transitdrios e instaveis que se revelem os seus
critérios, cumpre uma dupla funcdo: por um lado, permite aos criado-
res laborar a partir de padroes, regras ou propdsitos reconhecidos para
um determinado tipo de texto — de alguma forma, o género pode ser
visto como a base de uma gramadtica ou de uma retdrica criativa, por-
tanto, de uma poética; por outro, permite aos destinatarios reconhecer
convencdes e padrdes, e a partir destes criar habitos de frui¢do e for-
mular expectativas de leitura das obras — de alguma forma, os géneros
constituem, portanto, a base possivel de uma hermenéutica, através dos
padrdes narrativos que instituem, e de um desempenho, através dos
programas ludicos que insinuam.

Que os géneros permitam identificar padrdes e convengdes, e por
1sso operem como uma espécie de constrangimento e de guia para cri-
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adores e consumidores textuais, tal ndo deve ser visto como um deter-
minismo absoluto — porque os géneros ndo sao instituidos para sempre,
porque sofrem mutacdes, cruzamentos e apagamentos, a possibilidade
do desvio estd sempre latente no trabalho analitico e critico quer do
consumidor quer do criador. Assim, se podemos entender a interpreta-
cdo de uma obra como uma operacao inesgotavel de busca de sentidos
e de depuracao de ideias, podemos ver, inversamente, 0s géneros como
uma tentativa sempre incompleta e frustrada de organizacdo dos tex-
tos. A utilidade e a institui¢ao dos géneros sdo, portanto, dois niveis
que necessariamente se interligam: por um lado, a institu¢do dos géne-
ros € util na medida em que, descritiva, analitica ou normativamente,
possibilita a competéncia textual de criadores e de consumidores; por
outro, a utilizacdo dos géneros comporta sempre desvios, rupturas, de-
safios ou cruzamentos que fazem perigar a ordem genérica instituida e
relangam a aventura criativa.

Porque desde o inicio tomdmos a ac¢do como um conceito funda-
mental do nosso estudo, nao deixaremos agora de aborda-la em relagao
a problemadtica dos géneros. Toda a accao € uma ac¢do de determinado
género, padronizada, caracteristica. Podemos dizer que a identifica-
cdo de uma accao pode ser o passo prévio para uma grelha de géneros
narrativos ou lidicos e que a necessidade de classificacdo genérica se
manifesta logo no nivel minimo da praxis humana e da sua represen-
tacdo em qualquer linguagem — através dos verbos e, necessariamente,
do respectivo nome. A este respeito ndo queremos deixar de sublinhar
duas constatacdes, de um ponto de vista taxonémico aparentemente
contraditérias: em primeiro lugar, reconhecer a ligacao entre certas ac-
coes ou situacdes e certos géneros narrativos ou lidicos; em segundo
lugar, sublinhar a existéncia de um género de videojogos e de filmes
precisamente designados como de acgdo. Quanto ao género de acgdo,
que tanto podemos encontrar no videojogo como na narrativa filmica, e
que em ambos 0s casos assume uma posicao predominante, a sua exis-
téncia deve antes de mais servir para atestar a ligacao estreita do jogo
e da narrativa com a ac¢do. No caso dos filmes de ac¢ao, esta deve ser
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entendida, numa hierarquia dos elementos narrativos, como um privi-
1égio do evento sobre a personagem, da tensao fisica sobre a densidade
dramética; no caso dos jogos de accdo, esta corresponde a um privilé-
gio da execucdo sobre a decisdo, da efectuacao sobre o cdlculo. Que o
predominio do género da ac¢@o quer entre os videojogos quer entre as
narrativas filmicas seja uma evidéncia deve fazer ressaltar convenien-
temente a proximidade temadtica e estilistica entre a ac¢do, 0 jogo € a
narrativa; que outros géneros possam conviver com este comprova que
todo o tipo de ac¢do pode ser textualizado.

Como sabemos, uma das formas de classificar as obras em termos
de género consiste precisamente na identificacdo de padrdes ao nivel
das situagdes ou eventos que constituem um jogo ou uma narrativa.
Assim, em certos géneros, podemos encontrar, de uma forma mais ou
menos recorrente, certas situacdes: a maior parte dos eventos relatados
(na narrativa) ou desempenhados (no jogo) provém de um conjunto
mais ou menos restrito de situacdes com as quais o espectador esta fa-
miliarizado. Esta familiaridade do espectador ou do jogador com deter-
minados eventos tem implicagdes quer ao nivel cognitivo quer ao nivel
afectivo — tanto o design narrativo como o design ludico t€ém necessa-
riamente em aten¢do que a certas ac¢oes correspondem determinados
efeitos emocionais e reivindicam especificas operacdes cognitivas: o
tiroteio ou a perseguicdo, por exemplo, criam adesdo, divida e ansie-
dade, o beijo reconciliador cria empatia, comog¢do e consolo, o equi-
voco cria inquietagdo ou angustia, a morte do herdi cria consternagao,
frustracdo ou mesmo raiva, a morte do vildo cria satisfacao e calma, o
duelo vertiginoso cria inquietagdo e receio, e por af fora. Assim sendo,
talvez uma sélida teoria dos géneros exija uma inventariacdo total das
situagdes narrativas e ludicas e dos formatos em que se organizam. Se
tal trabalho € aqui impossivel, ndo queremos, contudo, deixar de subli-
nhar a importancia da no¢do de género para a prossecucdo de qualquer
andlise do jogo e da narrativa.
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Capitulo 10

Formatos

Se um completo inventdrio dos eventos narrativos e lddicos se revela
virtualmente inexequivel, € sempre possivel, porém, caracterizar mor-
fologica e funcionalmente formatos tipicos que nos podem guiar, si-
multaneamente, numa genealogia dos textos e numa arqueologia das
suas tecnologias. Para jd, socorremo-nos da ideia de plasticidade tex-
tual para, a partir das tecnologias da escrita e da oralidade, efectuar
uma primeira abordagem morfoldgica do jogo e da narrativa, ou seja,
dos seus formatos. A relagio entre tecnologias e textos voltaremos na
terceira parte do nosso estudo.

Na medida em que a linguagem natural pode ser vista como 0 mais
sofisticado interface da comunicacdo humana, procedemos agora, a
partir dela e das suas manifestacdes tecnoldgicas, a oralidade e a es-
crita, a identificagdo daquilo que tomamos como os formatos minimos
e maximos do relato e do desafio em func¢do da plasticidade formal que
apresentam, ou seja, do formato. Se os formatos minimos que aqui
enunciamos possuem uma estabilidade morfolégica mais ou menos re-
conhecida e perene, as suas manifestacdes maximalistas estdo, por seu
lado, sempre sujeitas a revisdao e inovacdo que perpetuamente recriam
modelos textuais. De qualquer modo, a nossa proposta classificativa
encontra uma base solida no facto de, como facilmente constatamos,
podermos através da comunicacdo verbal, nas suas duas modalidades
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Quadro 2.11

Jogo
Suporte
Oralidade \ Escrita
Formato
Adivinha Anagrama
Quiz Criptograma

Quadro 2.12

Narrativa
Suporte
Oralidade \ Escrita
Formato
Anedota Telegrama
Epopeia Romance

(a oralidade e a escrita), contar histdrias e langar desafios. Tomare-
mos aqui como objecto exemplar de andlise, no que respeita a narrativa
oral, a anedota como formato mais simples e a epopeia como formato
mais complexo. No que respeita a narrativa escrita tomaremos aqui o
telegrama como formato minimo e o romance como formato maximo.
No que respeita ao jogo, tomaremos como formato minimo da escrita o
anagrama e como formato mais complexo o criptograma. No que res-
peita ao jogo oral tomaremos como formato mais simples a adivinha
e como formato mais complexo o concurso. Se aqui tomamos exem-
plos retirados do discurso para ilustrar a nocdo de formato é porque,
como referimos, entendemos que na linguagem radicam todas as for-
mulagdes discursivas e nela podemos identificar da forma mais clara as
suas diversas modalidades.

A anedota hi-de servir-nos como formato mais condensado da nar-
rativa oral. A anedota contém todos os ingredientes do que se assume
canonicamente como uma narrativa: personagens e acc¢oes, principio,
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meio e fim, mistério, divida e surpresa, afectos e cogni¢cdes. A anedota
revela também, por seu lado, e como qualquer narrativa, uma compo-
nente de jogo, um desafio a competéncia hermenéutica do destinatario:
este cria expectativas e tenta antecipar o desfecho.

Sobre a epopeia — a cosmogonia poderia também servir como caso
exemplar, pela sua ambic¢ao de explicar e perceber a radicalidade origi-
ndria e ontoldgica dos entes e fenOmenos — muitos sao os estudos que a
certificam como formato fundamental e fundador da tradi¢do narrativa,
ocidental e ndo s6. Se aqui a referimos € precisamente porque ela con-
tém em si alguns dos padrdes temadticos e estilisticos mais relevantes
da narrativa oral: as accdes grandiosas ou lenddrias, a adjectivacdo do
heréi, o comego em media res, todos estes sdo elementos tipicos (em
conjunto com os anteriormente enunciados para a anedota) da textuali-
dade narrativa.

O telegrama (ou numa versdo mais contemporanea, por exemplo,
as mensagens sms) pode ser entendido como o formato minimo da nar-
rativa escrita uma vez que a sua informagao € cingida aos elementos
necessdrios, podendo ser contextualmente complementada. No caso
da mensagem sms, a complementaridade acontece ndo s6 ao nivel do
contexto informativo em que emissor e receptor operam, mas também
ao nivel estilistico, uma vez que a grafia se reduz as suas particulas
elementares.

O romance €, de algum modo, o mais sofisticado dos formatos nar-
rativos escritos, o qual exige um trabalho aturado de reflexdo e revisao.
Dai a complexidade dos acontecimentos narrados ou dos sentimentos
expressos — sO possiveis, alids, em regimes criativos de elevada litera-
cia.

O anagrama, que consiste na criacdo de uma nova palavra através
da alteracdo da ordem das suas letras, pode ser visto como o desafio
ludico minimo permitido pela escrita. Sem o suporte da escrita, este,
como Vvarios outros jogos, seria virtualmente impossivel de concretizar,
uma vez que a forma do desafio € suportada e condicionada pela prépria
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espacialidade dos caracteres inscritos. O criptograma seria a forma
mais complexa de jogo com palavras escritas.

A adivinha pode ser vista como a formulacdo minima de um jogo
oral. Através dela € langado um desafio ao destinatério, que pode assu-
mir graus de dificuldade variados, mas que este deve procurar vencer.
E uma espécie de questdo ou enigma que procura testar a perspiccia
do jogador. Este deve necessariamente intervir no sentido de aplacar a
davida.

O quiz (que poderiamos traduzir por concurso), que identificamos
como a forma mais sofisticada do jogo oral, consiste num teste de co-
nhecimento efectuado através da formulacdo de questdes a um concor-
rente. Uma outra variante do jogo oral que pode ser enunciada é do
das desgarradas tradicionais (ou as mais contemporaneas rhyme battles
do hip-hop), isto €, modalidades de interpelacdo cantada (ao desafio,
precisamente) em que dois individuos vado escarnecendo ou satirizando
o adversdrio.

Do mesmo modo que acontece com os géneros, também os forma-
tos sofrem mutacdes e miscegenagdes, germinam e caducam. E como
os géneros, e 0s programas ludicos que pressupdem ou os padrdes nar-
rativos que os enformam, os formatos — e as modalidades plasticas em
que se configuram — atestam a variedade de critérios a partir dos quais
podemos construir a grelha classificativa dos textos.

Na depuracao e instituicao dos géneros e dos formatos temos sem-
pre, portanto, critérios de vdria ordem que podem resultar da (ou justifi-
car a) andlise de semelhancgas e diferencas entre os textos, seja ela mais
minuciosa, através de uma decomposi¢io detalhada das partes de um
texto e da inventariacao e caracterizacao das articulacdes que as ligam,
ou mais holistica, numa perspectiva abrangente em que o entendimento
do todo prevalece sobre a compreensdo das partes e que, no limite, con-
duziria a sintese de formatos e géneros. Toda a descodificacdo discur-
siva comporta, portanto, dois movimentos: um de anélise, que discri-
mina as partes do todo, e um sintético, que retne essas partes num todo.
E partindo da andlise que operamos um entendimento morfolégico e
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funcional dos textos e desse modo — por contraste, por comparacao,
por contextualizacdo, por confronto — nos permite inscreve-los em re-
des e grelhas, investigar as suas convencoes, 0s seus codigos, 0s seus
canones, os seus estilos, as suas intengdes, os seus sentidos. Ou seja:
distribui-los, hierarquiza-los, classifica-los, desloca-los, avalid-los. Da
andlise da obra a sua classificagdo genérica, morfoldgica ou funcional
¢ todo um labor epistémico que se processa, fundamental sem divida
para a compreensdo das suas modalidades e tipologias plurais.
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Capitulo 11

Teleologia textual

Se uma analitica dos géneros e dos formatos permite um entendimento
que pode ir de um fragmento intratextual a uma obra na sua integridade
estrita ou a uma rede transtextual na qual a obra se inscreve e articula,
e através dela descobrir a sua dinamica e os seus padrdes, varios sao,
por seu lado, os usos e propdsitos que um texto pode servir ou a que
pode ser submetido: ramificar, transportar ou esmiugar sentidos; redu-
zir e cingir o seu cerne temadtico ou estilistico; restituir sentidos, tragar
as suas fronteiras, localizar a sua autoridade, balizar a legitimidade das
suas leituras; enunciar a escala e a progressao dos seus desafios. Um
texto deve, portanto, ser entendido como um utensilio, um dispositivo
que na sua teleologia multipla se presta a diversas fun¢des e usos. O
que nos interessa agora € perceber de que modo um texto pode ser
usado: como objecto ou instrumento de sdtira, de parddia, de pedago-
gia, de moral, de ironia, de denuncia, de critica, de elogio, de ruptura,
por exemplo. Avangamos agora, portanto, para uma analise teleoldgica
do texto que, ainda que sumadria, se revela indispensdvel na andlise da
textualidade narrativa e da textualidade ludica.

Comecemos pela sdtira. Se excluirmos a censura, a sitira € talvez
a mais violenta das formas de utilizacdo de um texto enquanto alvo ou
enquanto arma. Se algo € objecto de satira, tal significa que uma critica
lhe estd implicita — mas ndo uma critica qualquer, antes uma estratégia
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escarnecedora. O discurso satirico sobre um texto (ou um individuo)
procura exibir as suas fragilidades, desvelar o desnivel entre as suas in-
tencoes e os seus efeitos, desmascarar as suas veleidades, desconstruir
as suas premissas e conclusdes. O que a sdtira nos diz € que os senti-
dos de um texto estdo, portanto, sempre em risco. Através da satira, o
texto (e o seu autor) coloca-se num lugar beligerante, num confronto
que pode ir da insinuagdo a contundéncia, do ridiculo a humilhacao. A
satira pode ser, portanto, vista (mesmo quando assume a forma de nar-
rativa) como uma espécie de jogo: interpelacdo, desafio, conflito sdo
elementos formais a que a sdtira recorre.

De molde semelhante a satira, mas obedecendo a uma estratégia
mais suave e intuitos menos agressivos, a parddia € outra das formas
possiveis de interpelacdo (de jogo, dirfamos) com um texto ou um in-
dividuo. Na parddia, a tendéncia € para tratar o sério através do bur-
lesco e do ridiculo. Também aqui estamos perante uma convulsdo ou
mesmo uma inversao dos valores — estilisticos, tematicos, teleologicos
— do texto ou do individuo parodiado. Em tempos recentes, a parédia
tornou-se uma estratégia criativa recorrente no que respeita a narrativa:
personagens € motivos narrativos sdo objecto de uma constante relei-
tura das suas convencdes formais e hierarquias valorativas, descons-
truindo as premissas que as sustentam. A sdtira e a parddia surgem-nos
aqui como dois exemplos daquilo que poderiamos designar como a ver-
tente ludica da criacdo. O gozo, a brincadeira, a ironia, o burlesco, o
ridiculo podem assumir-se como estratégias criativas lidicas na me-
dida em que submetem os textos ou os fendmenos ao riso € ao humor,
confrontando-os com as suas falhas ou presuncdes, estilhacando e in-
vertendo os seus sentidos, expondo o artificialismo protocolar ou con-
duzindo a vertigem do absurdo. Como a sétira, é precisamente na me-
dida em que se assume como um claro desafio de cddigos, convengdes
ou valores que a parddia se inscreve na esfera do jogo.

Mas os textos podem servir outros fins. Um deles remete para a
dimensdo pedagdgica, desde sempre explorada na narrativa — através
daquilo que comummente se designa por moral ou mensagem da his-
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téria, mais manifesta ou mais latente que se apresente, dependendo do
género a que a obra pertence — e objecto de um investimento € de um
aproveitamento cada vez mais consciente e consistente no que respeita
ao jogo. A narrativa e o jogo permitem (coloquemo-nos no lugar do
autor, do jogador ou do espectador) ndo s ensinar e aprender — numa
dimensao cognitiva —, mas, também avaliar e julgar — numa perspectiva
mais afectiva. Sdo, portanto, textos fundamentais para a constitui¢ao da
subjectividade e das multiplas figuras em que esta se pode manifestar.

A critica € outra das estratégias ou finalidades do texto. Ela implica
sempre uma divisdo, uma cisdo. Essa divisdo reflecte-se ao nivel do
julgamento: o texto aprova ou desaprova, rejeita ou € rejeitado. Entra-
mos aqui num terreno volatil, uma vez que o exercicio critico se efectua
entre dois polos: o de uma apreciagdo tendencial e desejavelmente ob-
jectiva, rigorosa, inexpugnavel (o p6lo da argumentacdo) e o de uma
apreciacdo eminentemente subjectiva, sempre no limiar da impressao,
do empirismo, da sensa¢do (o pélo da especulacdo). Entre ambos, lo-
calizamos um vasto territério de posi¢des oscilantes e forcas concor-
rentes — sendo que um tipo de exercicio nao dispensa o outro e que,
idealmente, aspirem a complementar-se, ou seja, a equilibrar os seus
poderes e ultrapassar ou contornar o inevitavel paradoxo que a critica
sugere: por um lado, o exercicio critico ndo dispensa a manifestacao
de um gosto — a ndo ser assim, ele dificilmente operaria discriminativa
e polemicamente; por outro, nao dispensa uma razao fundadora desse
gosto — a ndo ser assim, ndo ultrapassaria a fragilidade da doxa.

Os fins e as estratégias que acabamos de enunciar ndo esgotam a
teleologia textual. Toda uma grelha classificatéria que tome os efei-
tos e os propdsitos do texto como critérios de categorizacdo se poderia
continuar a estender. Enunciemos outros objectivos que um texto, seja
ele ludico ou narrativo, pode perseguir: a persuasao — pensemos que a
argumentagdo pode e deve ser vista como um jogo; o entretenimento —
se o cinema, por exemplo, sustentou a sua capacidade comercial e in-
dustrial na narrativa, nao € menos verdade que o desporto se constituiu
como um dos conteidos medidticos mais significativos das sociedades

www.labcom.ubi.pt



140 Luis Nogueira

contemporaneas; a problematizacdo — se ha narrativas que problema-
tizam claramente questdes de indole social, politica, cultural, educaci-
onal, como acontece, por exemplo, no documentario (mas também na
ficcdo), muitos jogos sdo organizados estruturalmente como um pro-
blema a resolver, como um teste, uma avaliagdo; a provocacao — narra-
tivas que sdo estrategicamente pensadas para o choque ou o escandalo
politico ou ético, e jogos de indole erdtica, por exemplo; a reflexdo —
jogos que pretendem reflectir sobre um idedrio ou narrativas que pro-
curam suscitar um idedrio; a expressao — narrativas que servem uma
expressao subjectiva de emogdes ou jogos, como a parddia, que per-
mitem exprimir leituras desviantes. A lista parece infinddvel e a ela
poderiamos acrescentar muitos outros objectivos estratégicos: a sur-
presa, a seducdo, o lamento, o elogio, etc. De incidéncia fisica ou inte-
lectual, todas as ideias ou fendmenos parecem passiveis de conversao
em narrativa ou em jogo, logo de serem teleologicamente desenhados
e determinados num texto.

Ainda que, como vimos, qualquer destes objectivos possa ser al-
cancado através quer do jogo quer da narrativa, também de um ponto
de vista teleoldgico a estratégia e o tipo de texto adoptado ndo sdo in-
diferentes. Inscrevendo e distribuindo este conjunto de objectivos no
eixo que anteriormente tracdmos entre a intervengao e a contemplagao,
podemos verificar que uma narrativa serd eventualmente mais propi-
cia a persuasdo, a sedugdo ou a comogdo do espectador e que um jogo
seria, eventualmente, mais propicio ao teste, ao desafio ou a reflexdao
do jogador. No entanto, cada uma destas finalidades, e respectivas es-
tratégias, pode ser cumprida com extrema adequacdo em qualquer dos
sistemas textuais, pelo que a sua distribuicdo na grelha € meramente
tendencial. No fundo, aquilo que importa referir aqui € que nenhum
destes objectivos € exclusivo de um dado sistema textual. O que nos
leva a afirmar que o jogo e a narrativa sdo, por natureza, sistemas tex-
tuais impuros: os mesmos objectivos, mesmo se cada sistema parece
privilegiar tendencialmente certos tipos de finalidades, podem ser en-
contrados no jogo ou na narrativa. A pluralidade formal e funcional
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Quadro 2.13
Espectador Jogador
Persuasdo Teste
Sedugdo Desafio
Comocgao Reflexdo

do jogo e da narrativa, a diversidade medidtica da sua concretizacao,
os padrdes e programas que, de modos diferentes, qualquer um deles
exibe, deixam-nos adivinhar que o que estd em questdo na criagdo tex-
tual é a adequacdo estratégica, isto €, 0 modo como um texto prevé o
seu uso, de um sistema a um objectivo.

O que podemos mais uma vez constatar ¢ que ndo existem objecti-
vos exclusivos do texto narrativo ou do texto lidico, mas sim um con-
junto vasto de objectivos que podem ser preferencialmente atingidos
por um ou outro tipo de texto, através de regimes, principios e estra-
tégias distintos. Podemos constatar isso em qualquer texto, e logo,
em qualquer narrativa filmica ou videojogo. Mas podemos igualmente
constatar a coexisténcia de diversos regimes e principios num texto,
isto é, uma mesma obra pode, parcialmente, participar de ambos 0s
sistemas — assim, para além do regime de intertextualidade que trans-
porta ideias de texto para texto ou que gera outros textos, podemos tam-
bém identificar um regime de intradiscursividade, isto €, a coexistén-
cia numa mesma obra de formulagdes discursivas narrativas e ludicas.
Qualquer texto se pode, portanto, apresentar de forma camalednica:
elegendo perspectivas axioldgicas, privilegiando finalidades e estraté-
gias, articulando modalidades morfolégicas e funcionais, ele acaba por
revelar quer hierarquias quer variedades discursivas na sua construcao.
Dai que um jogo possa conter, em diversas modalidades ou graus, ele-
mentos narrativos € uma narrativa possa conter igualmente elementos
ludicos. A escolha de um ou outro modelo textual dependerd sempre
dos fins que sdo perseguidos.

A constatagdo desta pléiade de dimensdes que num texto podem
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conviver parece, simultinea e paradoxalmente, acentuar ainda mais
a relevancia das ideias de género e de formato: sabemo-lo empirica-
mente, se lidamos com grande comodidade com as ideias de género e
de formato ao interpretarmos, criticarmos ou criarmos textos € porque,
mesmo na sua volatilidade, alguma seguranca hermenéutica ou teleol6-
gica elas oferecem ao espectador, ao jogador ou ao autor. E isso talvez
aconteca porque tanto o género como o formato, como a propria tele-
ologia textual, acabam por corresponder-se com a ideia de tipo, isto é,
com a configuracdo de um texto na sua maior estabilidade formal, na
sua maturidade semantica ou morfoldgica. Se essa ideia de tipo — e
inerente estabilidade formal — permite a distingdo genérica ou morfol6-
gica entre jogo e narrativa (ou identificar a sua coexisténcia numa obra)
ou entre videojogo e narrativa filmica, é também ela, contudo, que, pe-
rante as mutacdes e hibrida¢des que se verificam e adivinham, carece
de garantias e instaura a suspeita da impoténcia e inconsequéncia taxo-
némica. Porque a textualizac@o estd sempre em vias de metamorfose:
tipos que se esgotam, prototipos que se insinuam, estratégias que se
refazem, usos que se impdem. Quando tal acontece — quando o novo
irrompe —, toda e qualquer grelha de classificacdo genérica ou morfolo-
gica, e a consequente familiaridade que instituem, estremece. E o que
se parece verificar na actualidade, com a multiplicacdo de formatos e
géneros. Muitas vezes tal denota ou permite igualmente o surgimento
de novos estilos.
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Capitulo 12

Estilo

Se o género, bem como o formato e a teleologia, sao dispositivos clas-
sificativos que tendem a encontrar no texto as familiaridades latentes
com as quais procedemos a sua categorizacdo, com o dispositivo do es-
tilo parece-nos que a operagdo de algum modo se inverte: encontrar um
estilo é, tendencialmente, buscar no texto as suas diferencas, as singu-
laridades da sua configuragdo em relacdo a outros textos (tradicionais
ou contemporaneos). Ao assumirmos esta premissa, aceitamos, porém,
a sua excepg¢do: o estilo ndo é necessariamente algo onde a idiossincra-
sia, a individualidade, a diferenca se imponham de modo perene, uma
vez que ele pode ser colectivamente partilhado, transitar de obra para
obra, reenviar para outros estilos — no entanto, € instaurando diferencas
que ele se manifesta.

Como definir a ideia de estilo? A etimologia da palavra pode servir-
nos de guia: estilo deriva de stilu, o estilete com que na antiguidade se
escrevia ou gravava um texto numa qualquer superficie. Deste modo,
¢ a questdo do utensilio tecnoldgico que se realca. Mas — e por aqui
podemos facilmente chegar a definicdo mais comum — mais importante
do que o utensilio, € determinante a forma como ele € utilizado numa
qualquer operagdo ou ac¢do. E precisamente nisso que a transferéncia
metonimica que a nocdo opera, do utensilio para o seu uso, se revela
elucidativa: o estilo remete, portanto, para 0 modo como um utensilio é
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Quadro 2.14
Estilo Género
Diferengas Familiaridades
Protétipos Tipos

manipulado ou uma determinada tarefa é desempenhada — o estilo tem
a ver, sobretudo, com a execu¢do, com o modo de fazer, a maneira de
agir.

De que se ocupa entdo a estilistica? Da identificacio e caracteriza-
cdo das diferencas latentes nas ideias e nos textos. Retomamos mais
uma vez, entdo, a contraposicao entre género e estilo: onde o género
procura similaridades e coincidéncias funcionais ou morfoldgicas, o es-
tilo procura as divergé€ncias e os contrastes para compreender a genea-
logia das obras. Se o género procura a semelhancga na diferenca, o estilo
procura a diferenca na semelhanga — que ambos tentem identificar uma
espécie de arquétipo, de auge criativo (no caso do estilo, procurando
o protétipo, a origem de um texto; no caso do género, procurando o
tipo, a partilha de um texto) comprova que em qualquer andlise da tex-
tualidade os devemos tomar como complementares. Quando no estilo
de uma obra podemos desvendar semelhangas com outras obras, este
tende a insinuar um género; quando no género de uma obra descortina-
mos singularidades, estas tendem a assinalar um estilo.

A descricdo que anteriormente efectudmos do ciclo poiético pode
entdo ganhar aqui novos contornos e evidéncia: se recuamos em busca
de um inicio, de uma fonte, de uma origem da obra e chegamos ao
protétipo e ao arquétipo, € ai que podemos ver o estilo a nascer e
manifestar-se; se avangcamos em direccao ao tipo e ao esteredtipo, acercamo-
nos da estabilizacdo e eventualmente da cristalizacdo de um género.
Com o que fica dito, pretendemos demonstrar que € na singularidade
de uma maneira de fazer — num estilo, portanto — que o principio da
ideacdo com maior propriedade se manifesta, e que € na imitacdo de
uma maneira de fazer — num género, portanto — que o principio da rei-
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Quadro 2.15

Estilo - Género
Protétipo - Arquétipo - Tipo - Estere6tipo
Ideacdo - Reificagdo

ficacdo melhor se expde. Entre o protétipo e o esterdtipo, entre o estilo
e o género, entre o singular e o partilhado se desenham os vectores
fundamentais de uma possivel poética textual.

Onde o estilo se demarca intransigentemente do género podemos
reconhecer a impetuosidade da autoria, isto €, o autor enquanto resis-
tente ou, no limite, iconoclasta. Onde o estilo se abriga confortavel-
mente nas premissas de um género podemos reconhecer a ortodoxia
da autoria, isto €, o autor enquanto obediente ou, no limite, pregador.
N3o se deve inferir, porém, destas observacdes que a originalidade € in-
compativel com o género ou que o estilo apenas se manifesta no gesto
iconoclasta — uma vez que sempre se cria a partir de géneros e de for-
matos mais ou menos convencionados e codificados, a originalidade
manifestar-se-4 no desafio ou na ruptura a que sdo sujeitas tais con-
vengdes e € no seu quadro de referéncia que a singularidade pode ser
avaliada; ndo fosse assim e de modo algum poderiamos localizar as
diferengas que marcam um estilo. Que um estilo seja colectivamente
apropriado e se possa tornar dominante nao nos deve espantar: na me-
dida em que o estilo manifesta uma maneira de fazer, mesmo se se trata
de um discurso peculiar, ele pode sempre transitar de autor para autor,
de obra para obra, de época para época, de lugar para lugar.

A adopgdo e a vigéncia de um estilo podem ser sugestivas ou nor-
mativas, persuasivas ou doutrindrias — um estilo pode incidir sobre
o labor criativo de um modo informal, quase casual ou inconsciente,
através daquilo que designariamos por influéncia. Mas um estilo pode
impor-se formalmente, como programa ou deliberagdo, através daquilo
que designariamos por dogma. Temos assim diversos tipos de estilo:
aquele que privilegia a resisténcia, a ruptura, o desafio; aquele que
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aceita a convencao, a influéncia, a sugestdo; aquele que exige a obedi-
éncia, a doutrina, o dogma. As escolas, os manifestos, os movimentos
ou os canones sdo as instancias onde estes diversos regimes estilisticos
tendem a regular-se. Temos assim que diversos estilos podem mesmo
coincidir num texto, num autor, num periodo, numa escola, naquilo
que poderiamos designar como mixologia. O que este conceito pode
significar € a propensao para a mistura estilistica e genérica propria da
textualidade: a heranca e a mutacdo, o candnico e o vanguardista, o
antigo e o moderno, o erudito e o blasé podem circunstancialmente co-
existir, em regimes de controvérsia ou cumplicidade, de confronto ou
harmonia.

A estilistica, isto €, o estudo da maneira de fazer ou proceder pode,
portanto, aplicar-se aos mais diversos dominios da acc¢do e da textu-
alidade: a teleologia e a axiologia, o autor e o actor, o jogador € o
espectador podem, todos eles, denotar um estilo. Propomos aqui uma
série de conceitos que, de algum modo, tipificam as modalidades do
estilo, isto é, as formas como decidimos e executamos: o zelo e a incu-
ria; a elegincia e a indigéncia; o engenho e a persisténcia; a asticia e a
violéncia; a subversdo e a conven¢do; a iconoclastia e o plagio. Como
surgem e a que se aplicam estes conceitos? Ao modo como se adequam
os meios aos fins, como se decide e como se executa, na criagdo ou no
uso de um texto. Uma vez que toda a ac¢do comporta e denota uma
configuracdo, o estilo € o que caracteriza e categoriza as modalidades
desta — entre o improviso e a convencdo, a tradi¢do e a novidade, a
repeticdo e a diferenca.

No que respeita especificamente ao objecto do nosso estudo, as nar-
rativas e os jogos, podemos tentar identificar quais as figuras onde o
estilo se manifesta mais relevante. No espectador, o estilo remete so-
bretudo para as operagOes afectivas e cognitivas, assumindo, por isso,
uma qualidade mais discreta — na medida em que a actividade do es-
pectador €, sobretudo, mental, as manifestacdes de um estilo tendem a
ser esporadicas e contidas. No jogador, o estilo remete sobretudo para
o desempenho — € aqui que as decisdes e execu¢des melhor podem ser
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avaliadas. E no jogo, portanto, que melhor podemos identificar as pre-
missas da estilistica: de que modo os meios e os fins se adequam através
das decisdes e execugdes. No caso do autor, o estilo remete sobretudo
para a organizagdo do discurso, para a retdrica, e tende sobretudo a ser
objecto da critica — nessa medida a maneira de fazer do autor é fun-
damental para determinar em que quadrante ele se posiciona, se no do
género ou do estilo, da ideagdo ou da reificagao.
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Capitulo 13

Canone

Se o estilo € assumido, portanto, como uma categoria critica, isto &,
um procedimento de divisdo e hierarquizagao, e se o estilo existe entre
a mutagdo e a perpetuagdo, a aprovacdo e a reprovagdo, o elogio e a
condenagdo, como podemos estabilizar o juizo estilistico? Através da
criacdo do cAnone. E no cinone que se instituem as hierarquias e as
normas, ou seja, onde genealogia, teleologia, morfologia e estilistica
se podem encontrar: o que fazer, para qué, porqué, como. O canone
surge entdo como a instancia onde géneros e estilos, argumentacio e
especulacdo, singularidade e convencdo, modalidades e estratégias se
harmonizam — porque o canone € exclusivista e procura sanar conflitos
— e hierarquizam — porque o canone elege e ordena. O canone torna-se
regra e disciplina: diz como se deve proceder e impde as referéncias.
E, por isso, que ele se torna imprescindivel: porque ao excluir e incluir,
ao aceitar e rejeitar, ao acolher e ao dispensar divide o que é bom e o
que € mau, o que € belo e o que € feio, o que € bem e o que € mal. Que
0 canone possa assumir um regime duplo, o da informalidade e o da
formalidade, e que a sua vigéncia possa ser transitéria, ndo apaga de
forma alguma a sua importancia na andlise da textualidade.

Ao falarmos do canone como informal e formal queremos dizer
que, num caso, ele nos surge como um corpo volétil, metamérfico, di-
namico de critérios, premissas e exemplos que a qualquer momento
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Quadro 2.16
Canone
Liberal Conservador
Informal Formal
Desvio Padrao
Ruptura Tradigdo
Estilo Género

pode ser refeito — um conjunto de padrdes, perspectivas e valores es-
tilisticos ou temdticos cujas fronteiras sdo instauradas e refeitas no
tempo, aceitando a inclusdo e a exclusdo como operacdes incontorna-
veis, entendendo o desvio como condi¢do da prépria ideia de padrio.
No outro caso, o da formalidade, o canone surge-nos como um quadro,
uma linha ou uma grelha instituida, um corpo rigido — rigidamente au-
toritario — de codigos e convengdes estaveis, prescritivos, arreigados;
neste regime, a autoridade — institucional e poiética — aspira a pereni-
dade. Se quisermos importar a terminologia do discurso politico para
o ambito da textualidade, podemos dizer que o canone pode ser ob-
jecto de duas utilizagdes ou justificagdes mais ou menos opostas: uma
atitude liberal, que teria na ideia de ruptura o seu principio argumen-
tativo; uma atitude conservadora, que sustentaria os seus principios na
ideia de tradicdo. Assim, poderiamos dizer que onde o formalismo im-
pera, o género tende a surgir; onde a informalidade prevalece, o estilo
tende a manifestar-se.

Em qualquer caso, o cdnone — mesmo se a sua vigéncia € sempre
provisdria e a sua abrangéncia sempre limitada —, é um instrumento
fundamental — para qualquer disciplina, qualquer arte ou qualquer pra-
tica, pela estabilidade critica que assegura através do corpus que cer-
tifica, dos valores que privilegia, dos critérios que estipula — a partir
(ou no seio) do qual a textualidade pode ultrapassar os paradoxos va-
rios que lhe sdo intrinsecos: entre a opinido e a sentencga, a tradi¢do e
a novidade, os estilos e os géneros. Nos jogos e nas narrativas, o ca-
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none nao pode, também ai, deixar de ver a sua relevancia epistémica
e critica realcada. E, curiosamente, assinalando os critérios intrinsecos
de cada sistema textual: um filme inspirado num jogo canénico (ou
o inverso) ndo lhe da qualquer garantia de pertenca ao canone do seu
proprio sistema.
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Capitulo 14

Matriz e versao

Se as ideias de género, de formato, de estilo e de canone nos servem
para colocar os textos em contraste, para os ordenar, para os descrever e
para os categorizar, isto €, para criar paradigmas e regimes que inscre-
vam o sistema da textualidade no tempo e no espago — de certa forma,
enunciando as condi¢des gerais da genealogia de um texto —, importa
agora perceber os principios fundamentais da imanéncia textual, isto
€, as condicdes estritas que a sua producdo ndo pode dispensar. Pro-
pomos para tal as ideias de matriz e de versdo e aplicd-las-emos ao
sistema textual lidico e ao sistema textual narrativo.

Como dissemos, um texto pode ser visto como uma totalidade e
esse todo cria uma unidade. Mas vimos também que um texto pode
sempre originar outros textos ou relacionar-se com eles. A questdo da
origem e da imanéncia de um texto é o que nesta sec¢ao nos preocupa.
Para compreendermos um texto como um todo temos de avangar desde
j4 com um conceito ao qual retornaremos mais tarde: o de tangibili-
dade. Com tangibilidade queremos referir o que estd no texto, o que
pode ser — metaforicamente, é certo — tocado. Essa tangibilidade ins-
tauraria uma espécie de matriz textual. Mas um texto € sempre, em
algum grau, também uma rede, uma abertura, uma aventura, uma po-
téncia. A matriz constitui a matéria a partir da qual procedemos, a
partir da qual desdobramos o texto, o revertemos, o convertemos, o
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subvertemos, o reconstruimos, o desconstruimos, o negamos, o viola-
mos, o revemos — o texto pode ser refeito de variadas maneiras. E cada
variacdo € uma versdo. Uma qualquer versdo que ora expande ora in-
tensifica, ora aprofunda ora subverte, ora adapta ora traduz, mas que
sempre actualiza um potencial hermenéutico, teleoldgico ou criativo.
No fundo, um texto é um territério onde nascem ou morrem outros tex-
tos, textos que nele se abrigam ou o abandonam, textos que o desafiam
ou o escrutinam. Se todo o texto se fixa numa matriz relativamente
consistente e suficientemente fixa, ele permite ou reivindica uma plu-
ralidade de novos textos, isto €, versdes, que em seu redor ou a partir
do seu interior se vao produzindo e para ele remetem. E a relacdo do
autor com a matriz € com a versao nao € igual. Portanto, o autor da
matriz e o autor da versdao ndo coincidem. Esta distin¢cdo torna-se no
contexto do nosso estudo tanto mais relevante quanto podemos ainda
dizer que a relagdo do autor com a matriz (e, consequentemente, com
as versdes) de um jogo e de uma narrativa tende a ser bem distinta em
cada um destes sistemas.

Abordemos primeiro o jogo. Todos os jogos possuem certamente
um autor, mesmo se, por vezes — devido a fragilidade histérica e ted-
rica da figura do autor ludico — tendemos a esquecer tal facto. Essa
fragilidade ndo poderia ser mais perniciosa. Do que se trata aqui € pre-
cisamente de uma questao de soberania: o autor diz em que condi¢des o
jogo deve ser jogado, isto €, em que condi¢des, formais e funcionais, o
utilizador do texto lidico pode cumprir a sua teleologia. Ele estipula as
regras, os meios e os fins. Toda a subversao dessas condi¢cdes significa
uma violagdo do jogo. As regras, os meios e os fins constituem en-
tao, no texto lidico, aquilo que designamos por matriz, ou seja, aquilo
que ndo pode ser subtraido ou alterado sem modificar a identidade e a
sistematicidade deste tipo de texto — e a estipulagdo deste conjunto de
elementos é sempre consequéncia de deliberagdes autorais.

Mas um jogo ndo se esgota na identificacido dessas condi¢des. Ele
inscreve-se no regime da intervencdo. De uma intervencao simultane-
amente necessdria — os constrangimentos determinam os desempenhos
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do jogador —, imprescindivel — s6 a intervencdo coloca algo em jogo
— e contingente — o decurso e o desfecho de um desempenho €, por
principio, imprevisivel, resultando das escolhas efectuadas pelo joga-
dor. Essa intervencdo por parte do jogador origina uma nova versao,
uma actualizagdo, a qual, contudo, ndo altera a tangibilidade do texto
ludico, isto é, a matriz — de cada vez que o jogo € actualizado, a sua tan-
gibilidade (as regras e os objectivos) mantém-se integra. E, porém, no
final o que conta € essa versao, essa actualiza¢do — ndo j4 as prescrigdes
impostas pelo autor do jogo na sua tangibilidade, mas o resultado emer-
gente. Tal permite compreender a distingdo do jogo enquanto texto, ou
seja, matriz num sentido estrito, € enquanto actividade, ou seja, versao.

E € aqui que se dd, do ponto de vista da autoria, a reversao hie-
rdrquica entre matriz e versao, 0 momento em que o autor da matriz
ludica se apaga e € suplantado pelo jogador, o autor da versdao. O autor
do jogo parece apagar-se ou retirar-se perante a predominancia do joga-
dor. Na esfera da cultura lddica, portanto, a memdria faz uma escolha
bem clara: quem prevalece em termos de notoriedade e de aclamagao
nao € o autor da matriz, ou, se quisermos, o criador do jogo, mas o autor
da versdo, o jogador. Se de um pantedo ludico pudéssemos falar, have-
riamos de constatar que ele € ocupado pelos melhores jogadores e ndo
pelos melhores autores. Em cada desafio que € langado ndo interessa
tanto quem langa o repto, mas sim quem lhe responde e, sobretudo, o
vence. Se o autor da matriz de um jogo nio pode desaparecer comple-
tamente, o autor da versdo, da actualiza¢do do desafio, sobrepde-se-lhe
porque num desafio, quem responde pelo resultado € o jogador e ndo o
autor. E nesse sentido, o jogador torna-se também ele autor — dai que os
seus feitos possam ser apreciados, celebrados ou criticados. Ou seja,
transferimos para o jogador os atributos do autor: a responsabilidade
dltima, a autoridade, sobre o texto.

Talvez devamos entdo falar, a propdsito do texto ludico, de co-
autoria entre autor e jogador. Se a matriz do jogo se mantém, e desse
modo garantimos a relevancia do autor, em cada versdo ela € reitera-
damente actualizada — e desse modo relevamos a responsabilidade do
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jogador. Este detém um poder inestimavel, o poder de cumprir o ob-
jectivo do jogo, ainda que derivado do poder concedido pelo autor, ja
que € este que desenha o jogo, que estabelece os seus objectivos, meios
e regras. Nessa medida, o seu poder é sempre diferido, uma vez que
o autor da matriz € o responsavel estrito pelas condi¢des da sua actu-
alizacdo e, logo, por todas as versdes que o0 jogo possa originar. Mas
determinar o seu decurso e o seu desfecho sdo poderes tnicos do jo-
gador. Porque a cada versdo, é o jogador que age. E € a qualidade
dessa ac¢do que o ha-de transformar em vencedor ou derrotado. Se é
certo que os desfechos possiveis, a vitéria ou a derrota, estdo previa-
mente inscritos no jogo-matriz, € incerto qual deles ocorrerd. Assim
sendo, podemos dizer que o jogador € aquele que convive com a du-
vida, aquele que progride da incerteza para a certeza, aquele que se
pde em jogo precisamente porque o futuro se apresenta suspenso — a
l6gica do jogo €, em muito, a légica do risco e da vulnerabilidade. E
0 que estd em risco é precisamente o desempenho do jogador. Ora, é
precisamente esse desempenho do jogador que o transforma em autor.
O que ele faz e 0 modo como o faz hdo-de conduzi-lo a um desfecho.
Nada estd perdido e nada estd ganho até ao desfecho. E esse desfecho
— previsto, mas ndo determinado, pelo jogo-matriz — € imputado ao jo-
gador: assim, por um lado, o criador do jogo ndo ganha nem perde; por
outro, o jogador € autor apenas do jogo que concretiza, da versao que
actualiza.

Na narrativa, podemos naturalmente falar também de matriz e de
versdo. Mas aqui o autor tem tendéncia a prevalecer sobre o destinata-
rio, o espectador. A matriz de uma narrativa pode dar também origem,
havemos de convir, a diversas versdes: resumos, adaptagcdes, parddias,
citacdes, comentdrios, explicacdes, andlises, criticas. E, contudo, todas
estas versdes remetem sempre para a matriz como referencial herme-
néutico. E esse reenvio constante para a matriz tangivel, para o que estd
no texto, encontra na figura do autor a referéncia nuclear — porque, na
narrativa, a autoridade é claramente hierdrquica: o espectador, o leitor,
o comentador, 0 analista estdo sempre submetidos a perspectiva do au-
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Quadro 2.17
Narrativa Jogo
Matriz Versao

tor. Eles criam novas versoes, mas essas versoes submetem-se sempre a
(e apartam-se da) matriz como referéncia originaria — quando essa sub-
missdo cessa, € a separacdo se d4, uma nova matriz, € um novo autor,
surgiu. Assim, podemos desde ja identificar a distincdo matricial que
separa a textualidade lidica da textualidade narrativa: se a matriz do
texto ludico permite vdrias versdes perpetuando a sua tangibilidade —
isto é, reivindicando sempre a intervencao do jogador, abriga, contudo,
todas as circunstancias desta —, a matriz do texto narrativo implica que
a cada nova versdo corresponda uma nova tangibilidade — cada nova
interpretagdo, comentdrio ou adaptacdo, ou seja, cada nova versao, pro-
pde uma nova matriz.

Esta distin¢do entre tangibilidade e versdo no jogo e na narrativa
pode, porém, encontrar algumas dificuldades e ambivaléncias precisa-
mente a partir do momento em que um texto possa ocupar uma zona de
proximidade ou confluéncia entre estes dois sistemas textuais: porque
existem narrativas onde a intervenc¢ao € fundamental — por exemplo, as
denominadas narrativas interactivas —, o texto assume a possibilidade
da manipulagdo matricial a partir do seu interior, e, por isso, tende a
aproximar-se do jogo; porque existem jogos onde o desfecho nao € ine-
xoravelmente estipulado ou requerido, este tende a aproximar-se mais
da narrativa do que do jogo, precisamente na medida em que a inter-
veng¢do ndo tende para uma teleologia explicita, com constrangimentos
e escolhas matricialmente definidos e definitivos — acontece nos jogos
de faz-de-conta, por exemplo.

A proximidade entre narrativa e jogo que ao longo deste estudo,
e apesar das diferencas que temos sublinhado, se insinua, conduz-nos
a uma outra verificacdo. Se um jogo pode ser narrativizado, ou seja,
relatado, em tal caso a matriz d4 origem a uma versdo, a narracao do
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jogo, que implica uma mudanca de sistema textual. O mesmo sucede
quando uma narrativa € transformada num jogo — literalmente, através
da imposi¢do de regras e objectivos, ou metaforicamente, através da
satira ou da parddia, por exemplo: uma nova versao cria uma nova ma-
triz. Assim, como referimos anteriormente, a actualizacdo de um jogo
constitui uma actividade, logo cria a matriz de uma narrativa que pode
ser contemplada — € a isto que nos referimos quando deixamos de falar
do jogo enquanto desempenho e passamos a falar do jogo enquanto es-
pectdculo: a emergéncia lidica d4 origem a tangibilidade narrativa. Um
jogo enquanto espectdculo, isto €, contemplado do ponto de vista do es-
pectador, €, portanto, narrativizado: resumido, fragmentado, analisado,
criticado. O jogo pode originar, assim, diversas instancias autorais: o
autor do jogo — que estipula os seus fins, meios e constrangimentos —,
o jogador enquanto autor de uma actualiza¢do do jogo — de uma ver-
sdo, portanto —, o espectador enquanto autor de um relato do jogo — de
uma narrativa, portanto. E se o jogador ao jogar se torna autor de uma
narrativa, por seu lado, o autor de uma versao de uma narrativa — seja
ela uma andlise, uma critica, uma parddia, uma adapta¢do ou um jogo
— deve ser visto como um jogador, precisamente na medida em que se
confronta com o texto de origem ou o converte num desafio. Pelo que
fica dito, percebemos que jogo e narrativa, apesar de assumirem carac-
teristicas tendencialmente distintas, compartilham certos atributos. Dai
que, quando o jogo € jogo e quando a narrativa € narrativa, as figuras
e os poderes do jogador e do espectador inexoravelmente se apartem —
mas, uma vez qué um mesmo tema ou uma mesma ac¢ao podem ser
discursivizados através de diversos sistemas textuais, a convergéncia
ou as semelhancas podem surgir.

Se a questdo da autoria, e as figuras que com ela directamente se
relacionam, como o espectador e o jogador, se torna premente para en-
tendermos a relacdo entre matriz e versdo, na medida em que tanto uma
como outra ndo dispensam um autor, devemos referir que a existéncia
de versdes de um texto ndo se esgota nesse aspecto. Diversos facto-
res podem originar diversas modalidades dentro da sistemadtica textual.
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Dividimos aqui as variacdes entre discursivas e diegéticas. As varia-
coes discursivas ocorrem ao nivel do estilo, do género, do formato, da
teleologia ou do artefacto tecnoldgico, isto €, ao nivel da textualizacao.
As variacdes diegéticas ocorrem ao nivel dos personagens, dos even-
tos, do espaco e do tempo das ac¢des textualizadas. Quer isto dizer que
um mesmo conjunto de eventos pode ser tratado em diversas versoes,
dependendo do estilo, do género, do formato ou do artefacto utilizado.
E quer dizer também que as variacOes diegéticas podem incidir, em
conjunto ou separadamente, sobre cada um dos elementos de uma ac-
cdo: personagens, eventos, tempo ou espaco. Dai que possamos falar
de matrizes e versoes textuais a partir de cada uma destas dimensoes:
sistemas, estilos, géneros, formatos, artefactos, eventos, personagens,
espaco e tempo. Em qualquer caso, é fundamental ter em atencdo que
esta variacao de factores e a multiplicidade modal que pode originar €
fundamentalmente distinta no jogo e na narrativa: onde aquele reivin-
dica a interven¢ao do destinatdrio e permite a proliferacao das versdes
no interior da prépria matriz, esta s6 suporta a intervengao do destina-
tario e a proliferacdo de versdes a partir de uma exterioridade que as
separa da matriz.
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Capitulo 15

Relato e desafio

Esta duplicidade do design textual instaurada na relacio entre a matriz
de um texto e as suas versoes ganha nova clareza com o par de concei-
tos que analisamos de seguida. Se ao longo do presente estudo temos
vindo a referir-nos ao relato e ao desafio como os principios proprios da
narrativa e do jogo, importa entdo descrever em que consistem. Pode-
mos dizer que o relato e o desafio sdo duas derivagdes de dois modelos
mais amplos da textualidade que os recobrem: o da transmissao e o da
reciprocidade. A transmissao € propria dos textos que assentam essen-
cialmente na difusdo de informacao e cuja estrutura morfolégica e mo-
dalidade funcional dispensam uma possibilidade imediata de resposta
— ou seja, qualquer resposta € sempre exdgena e diferida, na medida em
que exige a producdo de um novo texto, uma nova matriz. Reciprocos
sd0 0s textos que assentam na troca de informacao e em que essa troca
€ uma possibilidade e uma reivindicacdo estrutural do proprio texto: a
resposta pode ser imediata e endégena, e € pressuposta pela propria ma-
triz textual. Sdo exemplos do primeiro modelo o noticidrio, o concerto,
o teatro, a 6pera, o filme. Sao exemplo do segundo a entrevista, o baile,
0 happening, o didlogo, o jogo. Estes exemplos devem servir ndo sé
para ilustrar esta diferenca entre modelos, mas também para demons-
trar que o modelo onde um texto encontra a sua forma e determina a
sua fun¢do € independente do média de que o autor se socorre (o visual
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ou 0 sonoro, o escrito ou o oral, o pictdrico ou o teatral, etc.), ainda que
em certos casos a tecnologia tenda a tornar prevalecente um determi-
nado modelo comunicacional — porém, como referimos, sdo a forma e
a funcdo previstos ou estipulados, mais do que o artefacto tecnoldgico
ou o nucleo temético, que essencialmente determinam o design de um
texto.

De certa forma, estes dois modelos, a transmissao e reciprocidade,
acabam por corresponder aos dois regimes da textualidade que ja referi-
mos: a contemplacdo e a intervencao. Estes dois modelos acabam por,
necessariamente, condicionar a estratégia criativa do autor e determinar
os usos que do texto podem ser feitos. A forma como o autor combina
os significantes de um texto e estipula a sua utiliza¢do € determinada
pelo modelo adoptado. Se o autor tem de lidar com o patriménio tex-
tual herdado (género, formato, estilo, tema) e a partir dele inventar um
projecto criativo, ele tem também de optar entre estes dois modelos: o
da transmissdo, que poderiamos qualificar de monoldgico, na medida
em que o uso ou o sentido do texto tendem a dispensar a intervengao
do interlocutor; o da reciprocidade, que caracterizariamos de dialégico
na medida em que o uso ou o sentido do texto s6 pode advir de uma
troca. Cada um destes modelos impde, portanto, principios distintos ao
discurso.

O principio a que o autor da narrativa hi-de submeter o seu trabalho
€ o do relato: ele dard a conhecer — raiz etimoldgica de narrar: gnarus —
um ou vdrios acontecimentos. Narrar € relatar, contar o que aconteceu
ou o que acontece. Dai que o regime que organiza o fenémeno narra-
tivo seja o da contemplagdo: a producao do discurso basta, neste caso, a
transmissao — que o espectador de uma narrativa filmica, por exemplo,
interprete os acontecimentos, fa-lo-4 inevitavelmente num novo — e ex-
terior — nivel textual. No caso do jogo, 0 mesmo ndo acontece: um jogo
exige necessariamente a intervencdo — o destinatério deve responder ao
emissor no decurso, e a partir do interior, do préprio texto e, por isso,
mantém-se no mesmo nivel textual. Dai que possamos dizer acerca da
narrativa que a sua estratégia textual aponta para um horizonte herme-
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Quadro 2.18
Relato Desafio
Transmissao Reciprocidade
Reposta diferida e exbgena | Reposta imediata e endégena
Monolégico Dialégico
Vontade de saber Vontade de fazer

néutico, enquanto o jogo consigna estrategicamente no seu horizonte
o desempenho — cada um dos textos assinala, ou prescreve mesmo, as
modalidades da sua utilizag3o.

De tudo o que foi exposto ndo se podem, mais uma vez, escamotear
as excepgoes: os dois principios podem conviver numa mesma obra.
Os mais recentes desenvolvimentos tecnoldgicos t€ém vindo mesmo a
sublinhar e a potenciar essa hibridacdo: a integracdo do filme com o
jogo, por exemplo, tem sido mais e mais experimentada. Portanto, po-
demos identificar para cada texto hierarquias teleoldgicas e funcionais,
as quais acabam por determinar as estratégias e condicionar a morfo-
logia dos mesmos: se privilegiamos a contemplagdo, a transmissdo, a
hermenéutica e o relato, inclinamo-nos a criar um texto narrativo ou
a categorizad-lo como tal; se privilegiamos a intervencdo, a reciproci-
dade, o desempenho e o desafio, convimos na identificacdo de um texto
como ludico. Que um mesmo texto possa partilhar e, eventualmente,
equilibrar este conjunto de duplicidades deixa aberta a possibilidade de
novas modalidades textuais — ainda assim, devemos afirmar que aqueles
regimes e principios sempre sdo fenomenologicamente destrin¢aveis e
tendencialmente inconcilidveis.

Esta dupla condi¢do da textualidade acaba por ser determinante
para o trabalho do espectador e do jogador, na medida em que estes
regimes e principios reivindicam competéncias e operacdes diversas e
respondem a desejos ou necessidades diferentes — sdo, portanto, varian-
tes da subjectividade. No espectador, podemos identificar uma vontade
de saber que inicialmente deve ser suscitada, depois preservada, pro-
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gressivamente aumentada e, por fim, eventualmente satisfeita. E nisto
que consiste o enredo de uma narrativa. E € na medida em que o en-
redo ndo s6 estimula como aumenta a curiosidade que a narrativa se
torna para o espectador um desafio. Ao espectador € lancado o repto
de antecipar o decurso e o desfecho dos acontecimentos: que motivos
justificam certas intengdes, que causas provocam certos efeitos, que
premissas implicam certas ilacdes. O espectador € enredado numa es-
pécie de puzzle ou de mistério até ao ponto em que desvenda todos os
segredos ou desfaz todas as suspeitas — € na medida em que ele quer
sempre saber mais que a narrativa se torna um desafio. Ainda assim,
o espectador ndo contribui, por norma, para o decurso dos eventos e,
desse modo, nao influi sobre o desfecho — dai que possamos falar, por-
tanto, da transmissdo como modelo proprio da narrativa: no relato, o
poder do autor sobrepde-se ao poder do espectador.

O jogador, por seu lado, possui uma vontade de fazer. E essa von-
tade de fazer apenas pode ser cumprida se o dispositivo textual compor-
tar no seu sistema os meios em que o desafio pode ocorrer. O jogador
quer influenciar tanto o decurso como o desfecho dos acontecimentos.
Ele quer desempenhar certas tarefas e com esse desempenho submeter-
se a uma avaliacdo. Esta reivindicagdo de reciprocidade implica, por-
tanto, a abdicacdo, do lado do autor, de parte da sua soberania. E se
falamos de abdicacdo parcial é porque é sempre da responsabilidade
deste a estipulacao prévia da abrangéncia e da profundidade da inter-
vencdo do jogador. Que o jogador se exponha ou submeta a avaliacio
¢ uma consequéncia da sua aceitacdo do repto — s6 com a avalia¢do do
seu desempenho a vontade de fazer do jogador pode cessar. E essa ava-
liagdo é sempre consequéncia de uma narrativizacdo do desempenho.
Se o repto convida ao esfor¢o, exige o empenho, aumenta a dificuldade
e impde um resultado, o jogador, sempre que quer avaliar o seu desem-
penho tem de narrativizar o jogo, transforma-lo numa histéria e dar-lhe
um enredo — e € a partir dessa narrativa que o jogador, retrospectiva-
mente, avalia a qualidade das suas intervencdes.

Portanto, se a curiosidade €, do ponto de vista do espectador, o
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aspecto mais relevante da textualidade, ela ndo deixa de ser instilada e
controlada pelo autor — que assim transforma o relato, de algum modo,
num desafio —, mas sdo sempre as consequéncias hermenéuticas da sua
leitura que dao ao relato um sentido dltimo; se o teste conduz, do ponto
de vista do jogador, a um resultado pelo qual € responsavel, este s6 pode
ser consequéncia de uma influéncia — e uma influéncia que € avaliada
e reavaliada em forma de narrativa. Quer isto dizer que vestigialmente
ha sempre algo de narrativo no trabalho do jogador, j4 que ele relata a
si proprio o seu desempenho e o dos adversdrios, e algo de lidico no
trabalho do espectador, ja que ele aceita a narrativa como um desafio
que pde em jogo as suas competéncias. Ainda assim, devemos assumir,
como principio fundamental da narrativa, o relato, e como principio
fundamental do jogo, o desafio.
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Capitulo 16

Verosimilhanca e veracidade

Se os conceitos de versdo e matriz nos serviram essencialmente para
clarificar as modalidades de producao textual de jogos e narrativas e 0s
de desafio e relato para estabelecer a distingdo entre os principios que
caracterizam cada um destes tipos de texto, os conceitos de veracidade
e de verosimilhanca serdo utilizados essencialmente para determinar o
género de relagdes que os textos estabelecem com os fendmenos que
representam ou simulam. A este propdsito retomaremos ainda os con-
ceitos de constri¢do e ingeréncia que servirdo precisamente para avaliar
o grau de implicacdo denotado nessas relacoes.

Na narrativa factual encontramos um grau minimo de constri¢do e
um género de relacdo entre o discurso e os fendmenos que compromete
epistemicamente o texto com a espontaneidade causal dos fendmenos.
O discurso da narrativa factual procura aceder aos factos através da
maxima proximidade referencial. Esta modalidade discursiva tende,
na sua formulagdo tedrica extrema, a apagar os vestigios da constru-
cdo discursiva. Dirfamos, retomando dois conceitos préprios da re-
flexdo narratoldgica, que se trata de uma textualidade onde a histéria
prevalece sobre o enredo. Esta busca de uma referencialidade total,
que tende a inibir todo o desvio critico e a privilegiar o compromisso
com a verdade ontoldgica, coloca texto e fendmeno numa relacdo de
cumplicidade tdo estreita que a ingeréncia se afigura como ocorréncia
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extremamente provadvel: a narrativa factual ndo pretende, nem conse-
gue, blindar as implicacdes e repercussdes do texto no mundo da vida
que de algum modo procura registar.

Se o texto factual denega a construcao discursiva para oferecer a on-
tologia a sua maxima transparéncia, a narrativa ficcional tende a tomar
como dado de facto e principio criativo a natureza artificiosa do dis-
curso. Onde a narrativa factual procura estreitar a relagdo entre texto
e fendmeno, a narrativa ficcional tende a assumir a total distancia re-
ferencial. Dai que a narrativa ficcional exiba todas as marcas de uma
constri¢io absoluta — quanto mais se assume como fic¢do, menores se
revelam as implicacdes do texto ficcional no mundo da vida. Esta dis-
tancia coloca a fic¢do a salvo de qualquer compromisso de verdade —
e assim este tipo de texto assume o enredo como um dispositivo fun-
damental para a constru¢do de uma historia. Onde a narrativa factual
procura o registo, a narrativa ficcional propde a encenagao.

Podemos socorrer-nos igualmente das consideragdes anteriormente
efectuadas no ambito da praxeologia e da caractereologia para enten-
der, de uma maneira diferente e complementar, estas modalidades de
relacionamento entre os textos e os fendmenos, reflectindo acerca do
modo como acg¢des e agentes sdo tratados num e noutro caso. Esta dis-
tincdo permite-nos compreender de que modo lidamos com os eventos
€ com 0s agentes nas narrativas ficcionais e nas narrativas factuais. O
cruzamento das ideias de agente e de evento com as de matriz e de
versdo levar-nos-4 a novas constatacdes: se nas narrativas ficcionais,
inventamos versdes do mundo que povoamos com personagens, nas
narrativas factuais assumimos o mundo enquanto matriz e retratamos
pessoas — se neste caso podemos dizer que todas as versdes derivam de
uma matriz fenoménica, 0 mundo da vida, que condiciona o texto, no
caso das narrativas ficcionais podemos dizer que, contrapondo e conju-
gando o conjunto das versoes, talvez possamos criar uma matriz textual
de um fenémeno, do mundo da vida. Quer isto dizer que, mesmo se
todo o texto implica necessariamente uma constru¢do, nao deixa de ser
pertinente referir que onde o discurso se apaga e o fendmeno se impde
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e se revela, estamos a caminho de uma apresentacao factual; e que onde
o fendmeno se apaga e o discurso se impde e se revela, estamos a cami-
nho de uma representagdo ficcional. Isto porque se o factual é sempre,
em grau mais ou menos absoluto, da ordem do casual, do irreversivel
e do imponderdvel, os fendmenos condicionam a forma da sua narra-
tivizacdo. E se o ficcional, por seu lado, é da ordem do programado,
do ensaiado, do reflectido, ai a narrativa enredar-se-a4 sempre numa re-
constituicao ou encenacdo de fendmenos. Se a distribui¢io dos textos
narrativos neste eixo, que vai da proeminéncia do factual ao privilégio
do ficcional, deixa entre estes extremos todo um vasto conjunto de so-
lucdes intermédias e muitas vezes indefeniveis e por isso ndo explica
inteiramente onde se tracam os limites da fic¢do e do facto na narra-
tiva filmica, parece-nos, ainda assim, que de algum modo pode conter
alguma utilidade analitica na resposta a esta problematica epistémica
— num caso, procurando localizar os vestigios do fenémeno no texto,
no outro, procurando localizar as incisdes do texto sobre o fenémeno.
E nesta dupla via que, parece-nos, se desenham quer as estratégias de
codificacdo, por parte do autor, quer as estratégias de descodificaco,
por parte do espectador, que o hdo-de levar a identificacio — mesmo
que insegura e provisoria — de uma narrativa como factual ou como
ficcional.

Como identificar os principios operativos de diferenciag¢do discur-
siva entre estes dois tipos de texto? Através dos conceitos de verosi-
milhanca e de veracidade. O primeiro destes conceitos descreve — e 0
proprio termo o indicia — uma estratégia ou um propdsito de aproxi-
macdo ao conceito referencial de verdade através da semelhanca. De
modo andlogo, podemos identificar para o segundo termo um principio
estratégico de aproximagao a verdade através da assertividade — ou seja,
de um compromisso com a fidelidade discursiva. Se num caso como no
outro lidamos com um equilibrio entre o credivel e o possivel, e € a par-
tir deles que o horizonte de expectativas é criado, como se estabiliza ou
desestabiliza esse equilibrio? Tomando a verdade como categoria refe-
rencial para a partir dela discernir a 16gica do verosimil e do veridico,
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constatamos que num caso, o da verosimilhanca, partimos da crenga
para assumir a verdade; no outro, o da veracidade, partimos da veri-
ficacdo para garantir a verdade. Ou seja, na fic¢cdo, a verosimilhanga
toma, através da crenca, o lugar da verdade; no factual, a veracidade
toma, através da verificacdo, o lugar da verdade. Que quer a verosi-
milhanga quer a veracidade devam ser assumidas como substitutas da
verdade, ndo significa que a sua logica seja a de fraude manifesta, mas
sim que o engano e o equivoco estdo sempre latentes — ou seja, que a
sua aspiracao de verdade é sempre circunstancial, transitdria e parcial.
Como funcionam uma e outra? Podemos dizer que na verosimilhanga
sabemos que € possivel acreditar e tentamos identificar com que crité-
rios o podemos fazer — usamos, portanto, a possibilidade para chegar
a crenga. Acreditamos no que € possivel, sendo que a suspeita surge a
partir deste e despoleta a descrenca ontoldgica: em que € possivel acre-
ditar? Na veracidade, por seu lado, acreditamos que é possivel saber
e tentamos identificar com que critérios o podemos fazer — usamos a
credibilidade para chegar a verificagdo. Verificamos o que € credivel,
sendo que a suspeita ocorre a partir deste e despoleta a averiguagao
epistémica: como € possivel saber?

Esta relagdo entre crenca e verificacdo, propria da anélise narrativa,
pode ser transposta, em novos moldes, para o contexto da textualidade
lidica. Também aqui temos duas modalidades distintas de compro-
misso com a verdade: uma assente no consenso, outra assente na regra.
O consenso € privilegiado nos jogos de brincadeira, nos quais se sus-
pende a incredulidade — a ilus@o € aceite como fendmeno de crenga:
acreditamos que aquele mundo € possivel. A regra € privilegiada nos
jogos de competi¢do — o desafio é aceite como fendmeno de verifica-
cdo: sabemos que o desfecho € mensurdvel. Deste modo, podemos
dizer que a verosimilhanca atravessa o primeiro tipo de jogos, onde a
preocupacgdo € a consensualiza¢do das condi¢des da ilusdo, e a vera-
cidade se manifesta no segundo, onde a preocupagdo € o regramento
das condicdes de verificacdo de um desfecho. E a quebra da verosimi-
lhanga que pde em riso o faz-de-conta; é a quebra da veracidade que
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poe em risco a competi¢do. No primeiro, a ilusao € destruida porque a
crenca ja ndo € viavel — quando sabemos que ja ndo é possivel acredi-
tar no artificio; no segundo o desafio € destruido porque a verificagio
ja ndo € possivel — quando acreditamos que ja ndo € possivel saber o
desfecho. Na medida em que a brincadeira opera através da crenca, a
cessacao desta pode facilmente ter influéncia sobre o mundo da vida —
a brincadeira (a ironia ou a parddia, por exemplo) pode tornar-se séria
se o limiar que separa a crenca da verdade é apagado, dando, através
da fraude ou do engano, origem ao dolo. Na medida em que a competi-
cdo se preocupa com a verificacdo, a cessacao desta ndo tem influéncia
no mundo da vida — a competicdo esgota-se no desafio e o limite que
separa este do mundo da vida é sempre reconhecido.

Assim, podemos dizer que o consenso facilita a ingeréncia, ao passo
que aregra favorece a constri¢do: no jogo enquanto brincadeira, a cons-
tricdo € minima porque a ilusdo se compromete poieticamente com o
mundo — o faz-de-conta ou a chalaga s@o isso mesmo: formas de criar
textos que sdo versdes alternativas dos fendmenos sem que aqueles
se desliguem absolutamente destes; dai que a proximidade referencial
entre texto e fendmeno seja, neste caso, voldtil, objecto da crenca e
do consenso. Assim, neste caso, sem a existéncia de uma demarca-
cdo clara entre texto e fenémeno, a ingeréncia dos textos na vida esta
sempre em risco de acontecer. Pelo contrdrio, no jogo como compe-
ticdo, uma vez que a constricdo € miaxima, a avaliagdo dos desempe-
nhos compromete-se epistemicamente com o texto — o desporto € isso
mesmo: uma forma de averiguar um resultado, em circunstincias es-
tritamente enunciadas; daf que a distancia referencial entre fendmeno e
texto seja, neste caso, evidente, objecto de verificacao e de regulamen-
tacdo. Dai que a ingeréncia, isto é, as repercussoes do texto no mundo
da vida, seja escassamente vidvel. A questio da relacio entre mundo
do texto e mundo da vida, entre constricao e ingeréncia, voltaremos na
ultima parte do presente trabalho. Para ja importa entdo reter a ideia
de que verosimilhanca e veracidade, crenca e verificacdo sao conceitos
fundamentais para a anélise textual.
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Quadro 2.19

Verosimilhanca (crenca)

Narrativa ficcional

Jogo como brincadeira

Quadro 2.20

Veracidade (verificacio)

Narrativa factual

Jogo como competicdo
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Capitulo 17

Enredo

Se a narrativa € um modo discursivo onde se relata uma histéria — o qué
—, o enredo € o dispositivo desse discurso que remete para a forma do
relato — o como. Na narrativa, todo e qualquer acontecimento € sujeito
a uma operagdo de selec¢do e combinacdo, poderiamos dizer, de algum
modo, uma retérica. Dai que um acontecimento, uma histdria, possa
ser objecto de vdrios textos, de vdrias versdes — podemos dizer, en-
tao, de vérios enredos. E é do enredo que nos ocupamos nesta seccao.
Mas antes de avancarmos pretendemos alargar os conceitos de historia
e de enredo, préprios do estudo da narrativa, ao dmbito dos jogos. Isto
apesar de a imediata evidéncia e pertinéncia deste transporte concep-
tual variar, dependendo dos formatos e dos géneros do texto lidico, nos
quais os elementos diegéticos podem ser mais ou menos convencionais.
Este transporte do conceito de enredo para a andlise do jogo obriga a
complementar as operacdes e conceitos tipicos da narrativa (ordem,
perspectiva, narrador, selec¢do, combinagdo, etc.) com outros prove-
nientes do fenémeno lddico: escolhas e constrangimentos, decisdo e
execugdo, abrangéncia e profundidade da intervencdo, etc. Estamos
em crer que a aplicacdo da ideia de enredo aos textos ludicos — mesmo
se na anélise que se segue nos preocupamos essencialmente com o seu
estudo no campo da narrativa filmica — ndo deixaré de ser util. Alids, a
utilidade analitica e a propriedade desta deslocag¢do conceptual da no-
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cdo de enredo para o estudo dos jogos estd latente no proprio termo:
tanto o jogador como o espectador sdo enredados, isto €, enleados ou
presos numa rede que condiciona — quer afectiva quer cognitivamente
— tanto o esfor¢co do desempenho do primeiro como o trabalho herme-
néutico do segundo.

Como podemos entdo identificar as caracteristicas fundamentais do
enredo? Em primeiro lugar, tomamos os aspectos espacio-temporais
como objecto de andlise. Toda a histdria, ou seja, todo o acontecimento
ocorre no espago € no tempo. Sao as coordenadas espacio-temporais
que nos permitem contextualizar a accdo e, de algum modo, torné-la
inteligivel sob a forma de uma histéria. Mas o discurso produz, também
ele, um entendimento especifico do espago e do tempo.

No que respeita ao tempo, o discurso permite varias operacdes. Em
primeiro lugar, as anacronias, isto é, as alteragdes na ordem de apresen-
tacdo dos acontecimentos: a analepse (um recuo no tempo da histéria)
e a prolepse (um avanco no tempo da histéria) sdo duas operagdes pos-
siveis. Cada uma delas permite uma divergéncia entre a ordem dos
acontecimentos na diegese (a histdria) e a ordem dos acontecimentos
no discurso (o enredo). Se estas duas operagdes se prendem com a or-
dem, podemos identificar outras que se prendem com a forma como o
enredo reflecte a duracdo dos acontecimentos — por exemplo, a elipse e
o slow-motion. A elipse € um dos mais relevantes dispositivos do dis-
curso narrativo. O que ela permite é confrontar eventos e averiguar a
sua relevancia dramadtica ou narrativa: a elipse suprime, e € através dela
que avaliamos a necessidade de um evento para a inteligibilidade ou
para o dramatismo de uma narrativa. Se um evento pode ser suprimido
sem perda de intensidade dramética do relato ou sem perda da inteligi-
bilidade narrativa do mesmo, a elipse torna-se um recurso possivel (e,
muitas vezes, incontorndvel). De modo inverso, quando pretendemos
sublinhar a intensidade dramética ou reforcar a mindcia analitica de um
evento, o recurso ao slow-motion pode, através da expansao da duracio
de um evento, realcar aspectos usualmente imperceptiveis.

Ainda relacionado com a temporalidade do discurso narrativo en-
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contramos a frequéncia — com este dispositivo podemos inventariar o
nimero de vezes que um evento € apresentado numa narrativa. Se a
elipse permite suprimir eventos, a frequéncia permite repeti-los — ainda
que normalmente um evento seja apresentado uma Unica vez, a multi-
plicac@o possivel das perspectivas num relato permite outras relagdes
entre ocorréncia de um acontecimento e a frequéncia da sua represen-
tacdo. A temporalidade €, portanto, um aspecto fundamental do dis-
curso narrativo na medida em que a textualizagdo implica a possibili-
dade da manipulacdo cronoldgica (e da manipulagdo topoldgica, como
veremos) dos eventos. Contrariamente ao que sucede nas ac¢des pro-
saicas, as acgOes textualizadas ndo se submetem necessariamente aos
contrangimentos da linearidade e do continuo. Dai que a reversibili-
dade seja possivel: ao nivel do discurso narrativo ou do discurso ludico,
um evento pode sempre ser recomec¢ado. Se a ideia de reversibilidade
se afigura como constituinte e relevante no texto narrativo, ela ganha
uma importancia acrescida no texto lidico. Um dos aspectos essen-
ciais do jogo — poderiamos mesmo dizer que se trata de um dos seus
principios — prende-se precisamente com a possibilidade de um jogo ser
reiteradamente retomado. Se o jogo emula, de alguma forma, o ciclo da
vida, possuindo um inicio, um meio e um fim, o que os distingue € pre-
cisamente o facto de esse fim ndo ser, no jogo, nunca inexoravel, o que
permite que o texto lidico se preste a reiteracdo. Ainda que essa reite-
racdo possa ocorrer igualmente na narrativa, o risco do erro cognitivo e
performativo por parte do jogador torna-a fundamental para o processo
de aprendizagem que todo o jogo tende a requerer. Porque, podemos
dizé-lo, onde a narrativa explica — dai a dispensa usual da reversibili-
dade e a obliteracdo depreciativa da informagao conhecida —, o jogo
complica — dai a necessidade premente da reversibilidade e a valoriza-
cdo cumulativa da informacdo conhecida. Pelo que fica dito, facilmente
se entende que o irrepetivel das ac¢des prosaicas € denegado pelas es-
tratégias de alterac@o espacio-temporal do discurso textual. Textualizar
¢, portanto, contrariar a fatalidade e a contingéncia préprias do mundo
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da vida. O texto retira os acontecimentos de um tempo e de um lugar
unicos e cria condi¢des para a sua manipulacao e revisitacao.

Se falamos anteriormente das modalidades em que tempo dos even-
tos e tempo do discurso se relacionam, abordamos agora as modalida-
des em que o espaco no discurso e o espago dos acontecimentos se
contrapdem. As ac¢des prosaicas podem ser contempladas ou efectu-
adas pelo sujeito a partir de um tnico lugar. As ac¢des textualizadas,
por seu lado, podem ser objecto de diversos procedimentos. Tomemos
como exemplo a narrativa filmica. Desde logo a ideia de perspectiva,
isto €, de ver através de uma moldura, se revela fundamental — desse
modo, a narrativa filmica nao pode nunca dispensar duas areas de in-
teligibilidade, simultaneamente exclusivas e complementares: falamos
do campo e do fora-de-campo. Elas revelam-se exclusivas a um nivel
perceptivo e complementares a um nivel cognitivo. Para que o campo
possa surgir, algo tem de ser excluido — precisamente aquilo que fica em
fora-de-campo. Mas essa exclusdo ao nivel da representacdo € sempre
passivel de uma recuperacao complementar ao nivel cognitivo: o per-
ceptivel, o que vemos ou ouvimos, e o inteligivel, o que inferimos e
percebemos, entram, assim, num jogo de complementaridade. O que é
representado, isto é, perceptivel, que se encontra em campo, torna-se
muitas vezes inteligivel a partir do que estd fora-de-campo — e o in-
verso sucede também, naturalmente. Portanto, a relacao entre o espaco
dos acontecimentos e o espago da representacao passa pela nocao de
abrangéncia: daquilo que é abrangido perceptivamente e daquilo que
¢ abrangido inteligivelmente. Da abrangéncia global de um aconteci-
mento narrado — seja ele factual ou ficticio — uma parte remete para
a representacio material, o que aparece em campo, € uma outra parte
para uma cognig¢ao inferente, a extensao do que se adivinha, ainda que
ndo se mostre. E a partir desta relagio entre campo e fora-de-campo
que podemos sustentar uma narratividade da fotografia ou da pintura,
por exemplo. Podemos, portanto, construir uma escala de abrangén-
cia: da ocupacgdo do lugar de uma personagem numa histéria — a que
corresponderia, por exemplo, o plano subjectivo no cinema — ao lugar
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Quadro 2.21

Tempo
Ordem
Duragao
Frequéncia

omnisciente de um demiurgo divino — de que a montagem paralela ou o
split-screen podem ser 6ptimos exemplos —, a abrangéncia ganha uma
enorme elasticidade.

Se a propria narrativa filmica ilustra de diversos modos esta ampli-
tude perceptiva, o videojogo reforca-a. Se as ideias de plano subjectivo
ou de narrador omnisciente, por exemplo, nos permitem entender esta
escala na narrativa, € no videojogo que ela se manifesta de sobrema-
neira. Dois géneros podem aqui exemplificar esta afirmagdo: no first-
person shooter, em que a execugdo tende a predominar sobre a decisio,
a abrangéncia cinge-se a um plano subjectivo — todo o enredo € criado
de modo a orientar a atencdo do jogador privilegiadamente para o que
se encontra em campo; nos jogos de estratégia, em que a decisdo prima
sobre a execugdo, todo o enredo € criado para que o jogador domine a
vastiddo informativa dos acontecimentos dentro e fora-de-campo — daf
a existéncia de mapas, tabelas e menus que o auxiliam na percep¢io
dos eventos e na gestao da respectiva informagao.

Com esta ideia de abrangéncia estd relacionada a ideia de distancia,
sendo que ambas se determinam mutuamente, como podemos cons-
tatar através da escala dos planos, tdo importante na construcio dis-
cursiva da narrativa filmica. De um plano de pormenor a um amplo
plano geral, a distancia a que os eventos podem ser analiticamente per-
cepcionados e afectivamente avaliados € vastissima. As modalidades
de percepc¢do permitidas, quer pela escala de planos quer pelos movi-
mentos de cAdmara, tém vastas implicagdes ndo apenas formais e cog-
nitivas, mas também éticas e afectivas. Alids, podemos mesmo dizer
que, mais importante do que a aproximacao ou o afastamento objec-
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tivamente perceptiveis que a escala de planos ilustra, sdo ideias como
a intimidade ou o pudor, a empatia ou o abandono, que se revelam
determinantes no modo como o enredo constrdi a representacao dos
acontecimentos. Se € certo que a avaliacdo da distancia afectiva que o
espectador experimenta se revela extremamente volatil entre cada in-
dividuo, ela encontrard necessariamente o seu quadro de referéncia na
distancia perceptiva que a escala de planos esquematicamente exem-
plifica — o dominio das potencialidades retdricas e semidticas desta é
fundamental para conseguir os melhores resultados no ambito afectivo.

Se esta questdo da distancia se prende na narrativa filmica com a
variag¢do na escala de planos e com a utilizacdo dos movimentos de ca-
mara — e de outros dispositivos como o freeze-frame ou o zoom, por
exemplo — que, no fundo, suprem uma caréncia proveniente da imobi-
lidade perceptiva do espectador (preso ao seu lugar na sala de cinema),
ela encontra no videojogo uma complexidade crescente: no videojogo,
a variacao da distancia em relacio aos objectos nio € um privilégio ex-
clusivo do narrador, mas igualmente a consequéncia de escolhas que
se oferecem ao jogador. A capacidade do jogador intervir no decurso
dos acontecimento acrescenta-se, em muitos casos, a possibilidade de
escolher as modalidades em que percepciona a ac¢do — por exemplo:
escolha de eixos visuais, que podem ir da primeira a terceira pessoa,
ou recurso a representacdes diagramaticas da accdo — e ainda a pos-
sibilidade, fundamental em muitos caos, de o jogador explorar, expe-
rimentar e navegar o espaco diegético. Importa ainda acrescentar que
a distancia, sendo um dispositivo fundamental na percep¢ao de even-
tos narrativos e lidicos, encontra, frequentemente, contornos diferentes
num caso e noutro. Podemos dizer que, de um modo genérico, se na
narrativa a distancia tende a privilegiar a afectividade sobre a cognicao,
no jogo tende a acontecer o contrdrio: se na narrativa a aproximacao
ou o afastamento potenciam ou inibem a envolvéncia afectiva, no jogo
a aproximagdo ou o afastamento potenciam ou inibem o discernimento
cognitivo. Dai que possamos dividir a distdncia perceptiva em duas
modalidades: na narrativa, identificamos uma distancia afectiva — de-
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corrente do regime da contemplac@o a que o espectador é submetido;
no jogo, identificamos uma distancia cognitiva — decorrente do regime
da intervenc¢do a que o jogador esta obrigado.

Um terceiro aspecto em que enredo e evento se relacionam espaci-
almente prende-se com o angulo. Podemos aqui, desde logo, encontrar
quatro tipos fundamentais de angulo perceptivo: o frontal, que corres-
ponde, a linha do olhar humano e que poderiamos qualificar como uma
espécie de dngulo neutro, o qual coloca sujeito e objecto numa estrita
equivaléncia; o zenital, que corresponderia a uma espécie de percep-
cdo divina, tendencialmente omnisciente; o descendente — aquilo que
normalmente se designa por plano picado —, que coloca o sujeito numa
posicdo de superioridade em relagdo ao objecto; o ascendente — plano
contra-picado —, que coloca o sujeito numa posi¢ao de inferioridade em
relac@o ao objecto. De algum modo, podemos afirmar que os dois pri-
meiros tipos de angulo privilegiam a relacdo entre sujeito e objecto de
uma perspectiva cognitiva e que os dois segundos insinuam a possibili-
dade de uma perspectiva afectiva nessa relacdo. Apesar da sua utiliza-
cdo ser generalizada, independentemente do sistema textual — narrativo
ou lidico — que analisemos, podemos constatar que existe toda uma 16-
gica prépria que distingue a sua utilizacdo num e noutro caso. Os dois
primeiros sdo recorrentes em certos géneros de videojogos: o frontal
predomina nos first-person shooters, em que o sujeito se relaciona com
a accao de forma directa e a execugdo de procedimentos € fundamen-
tal — o intuito € precisamente levar o jogador para o centro da accdo,
ainda que limitando a abrangéncia da sua percep¢do; o zenital predo-
mina nos jogos demiurgicos, aqueles em que o jogador deve construir
um mundo e ter dele uma perspectiva panoramica — o objectivo & fa-
cultar ao jogador a percep¢ao da informagdo na sua maior abrangéncia
possivel, ainda que esquemadtica. Quanto aos angulos ascendente e des-
cendente, eles encontram uma peculiar utilizacdo na narrativa filmica,
onde servem para criar hierarquias de valor na caracterizacdo dos ob-
jectos e das personagens: a grandeza ou a imponéncia — através do
plano contra-picado —, a vulnerabilidade ou a insignificancia — através
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Quadro 2.22

Espaco
Abrangéncia
Disténcia
Angulo

Quadro 2.23

Historia Enredo
Perspectiva cognitiva | Perspectiva critica

do plano picado — sdo, em muitos casos, atestadas ou insinuadas através
do angulo escolhido.

Da conjugacao destes diversos aspectos relacionados com o espaco
e com o tempo ao nivel da accdo e do discurso se depreende e reforca
a distin¢do entre histdria e enredo. Sobretudo, reforga-se a ideia de
que se € verdade que um evento pode ser descrito de um unico local
e uma dnica vez, como acontece tendencialmente na narrativa filmica,
ele pode ser também observado de multiplos locais e multiplas vezes,
como sucede tendencialmente no videojogo. Dai que possamos dizer
que uma histéria pode ser tratada em diversos enredos € que um mesmo
enredo pode ser aplicado a diversas histdrias. Assim, se a histdria é
aquilo que dé consisténcia aos eventos, através da causalidade com que
os interliga, o enredo € aquilo que os manipula, através da selectividade
com que os apresenta. E dai que possamos vislumbrar aqui, desde logo,
uma dupla perspectiva: por um lado, ao nivel da histéria, encontraria-
mos uma espécie de perspectiva epistémica, isto €, uma necessidade de
encontrar para ela as reivindicacoes e garantias de inteligibilidade; por
outro, ao nivel do enredo, podemos falar de uma perspectiva critica,
precisamente no sentido em que o enredo se constréi a partir de um
conjunto de decisdes e procedimentos avaliativos e hierarquizantes.
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Capitulo 18
Codigos

Se na narrativa as ideias de histéria e de enredo possuem uma longa
tradicdo e uma assumpg¢ao generalizada e atestada, falar de enredo e
de histdria no jogo revela-se mais arriscado. Fazemo-lo, contudo, pre-
cisamente porque, por um lado, entre os diversos eventos do jogo €
sempre possivel encontrar relacdes de causalidade e consequéncia (isto
¢, uma historia), e, por outro, na medida em que todo o jogo assenta
na possibilidade de escolha mais ou menos abrangente e profunda dos
procedimentos que hao-de conduzir a um desfecho e das modalidades
da sua percepc¢do (por parte do autor e do jogador), podemos falar de
um enredo. E ao narrador, figura alusiva e poderosa, que cabe o lugar
de poder privilegiado quando falamos do enredo. E reconstruindo a
figura do narrador de um relato que nos apercebemos do exercicio de
poder com que o discurso opera sobre os acontecimentos narrados. O
narrador é aquele que controla a informac¢do narrativa, nos dois niveis
fundamentais de efectividade: o afectivo e o cognitivo. Ao narrador
atribuimos diversas faculdades — revelar ou ocultar, enaltecer ou ate-
nuar — que se mostrardo diversamente estratégicas: instaurar a crenga,
suscitar a critica, induzir a condenacdo, fomentar a adoragdo, promover
a empatia, insinuar a divida, adensar o mistério, criar a surpresa, langar
o repto, constringir as escolhas sdo alguns dos efeitos mais significa-
tivos que o narrador, através do enredo, pode atingir. O enredo seria,
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portanto, um dispositivo de grande relevancia e complexidade semid-
tica. Através dele, o relato constitui-se como complexo processo de
significacdo: ao nivel sintactico, o enredo permite determinar a relagao
entre a temporalidade e a espacialidade dos acontecimentos € a tem-
poralidade e a espacialidade do discurso; ao nivel semantico, permite
um controlo e uma manipulacdo do significado dos acontecimentos;
ao nivel pragmatico, permite controlar os efeitos do discurso sobre o
destinatario.

Poderemos, portanto, afirmar que, de um ponto de vista semidtico,
um texto narrativo ou lidico se cumpre apenas quando a sua leitura ou
0 seu uso esgota a sua implicac¢do cultural mais infima — e a mintcia
dessa lexicologia passa em muito pela efectividade conseguida através
do enredo. O potencial de utilizacdo e influéncia nos mais diversos
dominios, com a vastidao de confrontos que estimula e de convergén-
cias que oferece, faz do texto — narrativo ou lidico — uma realidade
complexa: estética (dominio das formas e dos gostos), epistemologia
(dominio das condi¢des e modalidades de conhecimento), ética (domi-
nio dos valores) ou politica (dominio dos poderes) sdo dreas onde o
texto exibe as suas multiplas funcdes culturais. Seja um texto que re-
presenta ac¢des — narrativa — ou um texto que reivindica ac¢des — jogo
—, 0S acontecimentos sdo necessariamente objecto de uma mediacdo. E
toda a mediacdo remete para a ideia de gestdo: toda a textualizagdo é
avaliativa e hierarquizante, selectiva e combinatéria. Como sabemos,
numa narrativa, as accoes e os agentes nao sao todos afectiva ou cogni-
tivamente equivalentes, mas, antes, existem graus multiplos de tensdo
dramética e de necessidade causal. No jogo, igualmente, nem todas as
accoes sao permitidas ou pertinentes. Tanto 0 jogo como a narrativa
sdo, portanto, procedimentos de valoriza¢do de acgdes — se quisermos
€ essa valorizacdo que origina o enredo ou, em sentido inverso, é o en-
redo que permite essa valorizagdo. A forma como o narrador valoriza
as personagens € os eventos, como aproxima ou distancia o espectador,
como desafia ou implica o jogador, ¢ fundamental para a construgao e
avaliagdo que o narratdrio faz dos mesmos.
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Os procedimentos de selec¢do e hierarquizacdo espacio-temporal
dos eventos que referimos, utilizados numa narrativa ou num jogo, nao
esgotam os niveis em que se processa a constru¢do do enredo. Ou-
tros dispositivos sdo utilizados para causar efeitos de ordem cognitiva
ou afectiva, em moldes mais ou menos codificados, no espectador ou
no jogador. Abordaremos em seguida alguns deles. Se pensarmos na
narrativa filmica, facilmente percebemos que os diversos recursos ins-
tauram modalidades mais ou menos convencionais de representacio
em funcdo dos géneros ou tipos de obras, sendo que a distin¢do funda-
mental se pode efectuar entre a narrativa ficcional e a narrativa factual.
Apesar de ambas lidarem com o mesmo conjunto de dispositivos, uma
e outra tendem a privilegiar recursos especificos. Seja de que modo
for, um conjunto de dispositivos abrange a textualidade narrativa e de-
termina a forma do enredo, isto €, 0 modo como o discurso organiza, ao
nivel da imagem e do som, o relato de ac¢des. A voz off, o som directo,
os efeitos sonoros, a musica, a cor, a montagem, a textura, os aderecos,
os actores, sao alguns dos elementos fundamentais com que se constréi
o repertorio estilistico da narrativa filmica. E € da sua manipulacdo e
aplicacdo a histdria que ha-de surgir o enredo, o qual exibe formas mais
ou menos convencionadas ou codificadas. Se vimos anteriormente que
o enredo pode operar segundo diversas perspectivas ao nivel espacial
e segundo diversas ordens ao nivel temporal, percebemos agora que a
distin¢cdo entre um determinado universo diegético e a sua apresenta-
cdo discursiva pode ocorrer a diversos outros niveis, entre os quais 0s
dispositivos tecnoldgicos utilizados. Dai que 0 mesmo conjunto de ele-
mentos de uma histéria possa dar origem a multiplos textos, isto €, a
multiplos enredos. A variagdo pode ocorrer a partir do interior da di-
egese — ao nivel dos agentes, das ac¢des, do espaco ou do tempo — ou
ao nivel do discurso — das tecnologias, dos géneros, da teleologia, do
estilo. Podemos igualmente dizer que, ao nivel do discurso, a distin-
cdo entre jogo e narrativa pode ser também localizada — se uma mesma
histéria pode originar quer uma narrativa quer um jogo, essa distin-
¢do acontece na medida em que um determinado meio € utilizado em
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fungdo de um sistema textual especifico, com propdsitos e principios
diversos: a contemplagdo ou a intervengao, o relato ou o desafio.

Podemos, portanto, dizer que cada tipo de texto instaura, através do
enredo, convencdes especificas de utilizagdao das tecnologias da medi-
acdo e dos dispositivos estilisticos. Na narrativa factual, as possibilida-
des do enredo t€m o seu limite na histdria: a ontologia das ac¢des e dos
agentes oferece-se como nivel de referéncia e os meios tecnolégicos e
os dispositivos estilisticos submetem-se aos factos. Na narrativa ficci-
onal, as possibilidades da histdria t€m o seu limite no enredo: os meios
tecnoldgicos e os dispositivos estilisticos sao utilizados na sua maxima
especulacdo criativa e assumem o discurso como nivel de referéncia
ultimo. No jogo como brincadeira, as possibilidades do enredo encon-
tram na histéria o seu limite: todos os meios e estilos sdo possiveis
desde que se acorde na ilusdo ontoldgica do universo criado. No jogo
como competicdo, as possibilidades da histéria encontram no enredo
o seu limite: sé sdo possiveis as accdes e 0s meios prescritos, € em
func¢ado dos objectivos estipulados. Que ndo se veja neste quadro expli-
cativo qualquer exclusdo mutua de textos: todas as modalidades atras
enunciadas podem coexistir num mesmo texto, em momentos distintos.
E a ser assim, como pode o espectador ou o jogador reconhecer as fron-
teiras entre estas modalidades textuais? Através do reconhecimento de
convencdes e codigos, de formatos e géneros, de consensos e regras.
Através da contraposi¢ao das obras entre si e das obras em relagdo aos
fendmenos, podemos reconhecer as modalidades fundamentais da tex-
tualidade: interven¢do ou contemplacido, emulacdo ou representacdo,
facto ou ficgdo, gozo ou competicio. E com estes diversos elementos
que se instituem os c6digos e as convengoes.

Toda a narrativa, seja ela factual ou ficticia, e todo o jogo, seja ele de
competi¢do ou de brincadeira, constituem um exercicio de codificacio
retérica, uma codificacdo que se estende em dois eixos: na narrativa,
0 eixo vai da submissio do enredo a histéria, através de uma neutrali-
zacdo das marcas da mediacdo e da enunciag¢do, de um apagamento do
meio e do narrador com o objectivo tnico de desvelar a espontaneidade
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Quadro 2.24
Competicio | Brincadeira | Ficcionalidade| Factualidade
Enredo Historia Enredo Historia
condiciona condiciona condiciona condiciona
a histdria o enredo a histéria o enredo
Regulamento | Consenso Fantasia Registo

do fendmeno — valorizagdo, portanto, do registo —, a submissao abso-
luta da histéria ao enredo, com o intuito de responder a aspiragdo de
controlo absoluto de uma fantasia ilimitada, a uma demiurgia e a uma
idealizacdo que de tudo cuidam minuciosamente — valorizacdo da fan-
tasia. No jogo, o eixo vai do consenso, onde os jogadores acordam nas
condi¢des de comunhdo do universo criado através do fingimento, isto
¢, da absoluta suspensdo da incredulidade, em que a histdria condici-
ona o enredo — € esse consenso que permite separar a manha da fraude,
por exemplo —, ao regulamento, em que os jogadores submetem toda a
accdo a um conjunto de regras implacavelmente vélidas e estipuladas,
ou seja, em que o enredo condiciona a histdria — € essa legalidade que
permite separar a astdcia da batota, por exemplo. Regulamento, con-
senso, registo e fantasia afiguram-se, assim, como as modalidades ge-
rais de codificacdo dos textos narrativos e lidicos. E no seu ambito que
o utilizador identifica as premissas e as consequéncias do seu desem-
penho enquanto jogador ou da sua hermenéutica enquanto espectador,
confrontando os textos com estas modalidades convencionais.
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Capitulo 19

Enredo como conflito

Como vimos anteriormente, toda a accdo, em fun¢do da sua condi¢io
teleoldgica, implica alguma forma de conflito. E referimos também que
€ a causalidade que permite a inteligibilidade da accao e da historia. Se
o enredo de uma narrativa tende a funcionar em beneficio destes dois
elementos, valorizando o conflito na histéria, nenhuma obrigatoriedade
obriga a que tal aconteca. Se o enredo € o design que, normalmente,
permite ligar narrador e narratdrio, isto €, um limiar em que a histéria
transita harmoniosamente entre autor e espectador, ele pode ser tam-
bém o lugar de uma querela ou de uma dissenc@o. Porque o narrador
pode sabotar ou destruir a inteligibilidade do relato, o préprio enredo
pode constituir-se como uma espécie de conflito. Acontece, por exem-
plo, num nivel ainda muito simples, com as narrativas de mistério e
0s enigmas, ou ainda com as narrativas de final aberto — em todos es-
tes casos, existe uma espécie de desafio lancado ao espectador. Mas
podemos identificar um outro nivel, mais complexo, em que esse de-
safio se afigura primordial — falamos daquilo que poderiamos designar
por anti- ou dis-narrativas. Neste caso, o propdsito consiste precisa-
mente em, através do enredo, desconstruir as premissas convencionais
do relato e, no interior do proprio discurso, devassar as suas leis de inte-
ligibilidade. Tal acontece quando ocultamos as causas de determinados
acontecimentos ou apresentamos certos efeitos sem atender as causas.
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Tal pode acontecer igualmente ao nivel das personagens — quando ins-
tabilizamos ou baralhamos a sua identidade —, do tempo e do espaco —
quando elidimos as suas referéncias.

A ser assim, uma vez que o enredo pode lancar um desafio, o espec-
tador €, de alguma forma, convocado para um jogo. Este deslocamento
do conflito do nivel diegético, o da histdria, para o nivel discursivo, o do
enredo, € precisamente uma das marcas fundamentais de uma certa tra-
dicao narrativa que na literatura e no cinema encontram diversos exem-
plos. Se este tipo de narrativas se aproxima do jogo, €, em alguns casos,
opera mesmo segundo um dos seus principios fundamentais — o da in-
tervencdo do jogador —, devemos referir, contudo, que, em termos de
textualidade, é no jogo que o conflito ao nivel do enredo encontra a
sua manifestacdo mais clara: no jogo de competi¢do, todo o enredo €
construido para potenciar um conflito. E no jogo, portanto, que a ideia
de conflito, implementado através do enredo, encontra o seu grau ex-
tremo: os niveis, as missoes, as tarefas que o jogador deve enfrentar e
ultrapassar sobrepdem-se ao conflito da histéria que os sustenta. Po-
demos, portanto, mais uma vez, encontrar pontos de contacto entre o
jogo e a narrativa através da andlise do conflito na histéria e no enredo:
se uma narrativa pode privilegiar, ao contrario do que geralmente acon-
tece, o conflito no enredo sobre o conflito na historia, do desafio sobre
o relato — como acontece nas anti-narrativas —, da intervengao sobre a
contemplacdo — como acontece nas narrativas interactivas —, um jogo
pode também, contra as conven¢des mais comuns, privilegiar a historia
sobre o enredo, o relato sobre o desafio — como acontece com 0s jogos
open-ended — ou a contemplag@o sobre a interven¢do — como acontece
com os role-playing games.

Epilogo
Com esta segunda parte do nosso estudo procurdmos inventariar € ana-

lisar uma série de conceitos que descrevem as condi¢des em que um
texto pode surgir, ser utilizado ou analisado. Tentdmos, desse modo,
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compreender alguns dos regimes e principios que organizam a textu-
alidade ludica e perceber de que modo a relagdo de cada um dos sis-
temas textuais que nos preocupam, O jogo € a narrativa, com a ac¢io
pode ocorrer, aproximando-se ou afastando-se discursivamente dela,
reproduzindo-a ou manipulando-a. Assim, se na primeira parte a nossa
preocupacdo analitica foi a ac¢do enquanto fenémeno, procurando en-
tender as condicoes da sua ocorréncia para melhor entender a sua textu-
alidade, nesta parte intentdmos uma analitica da textualidade de modo a
entender as modalidades em que os textos podem servir a representacao
(nas narrativas) e a simulacdo (nos jogos) das acgdes.
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Tecnologias

191






Narrativas Filmicas e Videojogos 193

Prologo

Depois de procedermos a uma andlise da accdo na primeira parte e a
uma andlise da textualidade na segunda, interessa-nos nesta terceira
parte perceber de que modo o sujeito constréi a sua relacdo com o0s
dispositivos tecnoldgicos necessarios aos processos lidico e narrativo
— por um lado, tentando entender de que modo as tecnologias determi-
nam a configuracdo textual; por outro, tentando compreender em que
medida o sujeito se assume a si proprio como uma tecnologia da textu-
alidade. Nao faremos aqui, portanto, uma analise exaustiva de cada su-
porte ou plataforma tecnoldgica e das dissemelhangas que poderemos
encontrar na sua morfologia e no seu funcionamento. Procederemos,
isso sim, a uma averiguagao dos principios elementares que permitem,
no jogo e na narrativa, transformar dispositivos técnicos, incluindo a
propria linguagem natural e o proprio corpo do sujeito, naquilo que
poderemos chamar tecnologias da textualidade — ou, se quisermos, tec-
nologias da ilusao.
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Capitulo 1

Actor

A inclusdo da figura do actor numa parte do estudo dedicada a andlise
das tecnologias textuais poderd parecer estranha ou mesmo paradoxal
e requer, por isso, alguma forma de clarificacdo. Tal inclusdo acontece
porque o actor se serve daquela que poderiamos qualificar como a mais
reificada (e mais radical) das tecnologias da mediagdo: o préprio corpo.
No jogo — de brincadeira, sobretudo: role-play ou faz-de-conta — como
na narrativa — ficcional, no caso —, o actor tem muitas vezes de investir
ou emprestar o seu corpo na constru¢do do texto. E através da meta-
morfose do corpo, e, logo, da prépria identidade, que o actor se oferece
ou convoca a ilusdo ao interpretar uma personagem. Podemos identi-
ficar um eixo de metamorfose do sujeito em func¢do do tipo de jogos e
de narrativas que nos permite, de algum modo, perceber em que con-
siste o trabalho do actor e os graus em que este pode ser entendido. No
jogo enquanto competi¢do, podemos dizer que o proprio texto estipula
as condi¢des em que o sujeito se pode metamorfosear: a competi¢ao
permite desvios minimos na metamorfose do sujeito — ainda que ludi-
briar ou enganar o adversario possa trazer vantagens competitivas. Na
narrativa factual, o indice de metamorfose do sujeito é cingido ao mi-
nimo: o sujeito assume-se mais como pessoa do que como personagem
— ainda que uma pessoa possa ser vista como um conjunto de persona-
gens circunstancial e estrategicamente construidas. No jogo enquanto
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Quadro 3.1
Metamorfose
+ -
Brincadeira/fic¢ao Factual/competicdo
Quadro 3.2
Identidade
Privada
Cultural
Artistica

brincadeira, o indice de metamorfose do sujeito tende a maximizar-se:
a alteridade do sujeito, através do disfarce ou da ironia, por exemplo,
¢ uma condi¢do fundamental para o cumprimento das premissas for-
mais e funcionais do texto: criar versoes alternativas da matriz feno-
ménica. Na narrativa enquanto ficcdo, o indice de metamorfose tende
igualmente a ampliar-se: € na medida em que o sujeito se presta a uma
mutacdo integral da sua identidade que ele pode desempenhar um pa-
pel. A ser assim, devemos necessariamente assumir a relevancia indes-
mentivel da figura do actor na anélise dos jogos enquanto brincadeira e
das narrativas ficcionais. E af que o sujeito mais investe na criagdo de
personagens. E, podemos mesmo dizé-lo, a figura do actor acaba por,
nessas duas modalidades textuais, demonstrar o quanto é ténue a dis-
tin¢cdo entre brincadeira e ficcao — ou, de algum modo, entre um certo
tipo de jogo e um certo tipo de narrativa.

Para a andlise da figura do actor, tomaremos como exemplar uma
categoria dela derivada: a vedeta. E através desta que melhor podemos
compreender a complexidade de dimensdes em que o sujeito existen-
cialmente se pode desmultiplicar, isto é, tornar-se actor. Enunciaremos
como fulcrais as modalidades identitarias que a compdem: uma identi-
dade privada, uma identidade cultural e uma identidade artistica.
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Quadro 3.3
Discursivo Diegético
Natural Artificial
Anonimato Celebridade

Desde logo, podemos operar, a propdsito da vedeta, segundo um
conjunto de distingdes fundamentais: em primeiro lugar entre o natural
e o artificial; depois, entre o discursivo e o diegético; por fim, entre
o anonimato e a celebridade. Podemos mesmo descrever uma espé-
cie de ciclo, que se inicia e finaliza na identidade privada, isto é, que
parte da pessoa, chega a vedeta e retorna a pessoa. Assim, a identidade
privada apaga-se quando a celebridade supera o anonimato — surge a
identidade cultural; a identidade cultural apaga-se quando o diegético
supera o discursivo — surge a identidade artistica; a identidade artistica
apaga-se quando o natural supera o artificial — surge a identidade pri-
vada. O transito entre estas diversas dimensdes assinala uma mudanga
de género que deve ser acompanhada por uma diferenca de grau: se
a identidade privada corresponde a um metamorfose tendencialmente
nula, a identidade cultural corresponde a uma metamorfose voluvel e
a identidade artistica a uma metamorfose total. De alguma forma, es-
tas trés formas de subjectivacdo correspondem a outras tantas formas
de textualizacdo que podem ser explicitadas a partir dos principios da
reificacdo e da ideacdo anteriormente enunciados. Assim, a identidade
privada tomaria o seu lugar no contexto dos fenémenos. A identidade
artistica colocaria o sujeito claramente no dominio da textualidade. A
identidade cultural, por fim, representaria para o sujeito uma espécie
de limiar entre textos e fendmenos. De alguma forma podemos tomar,
neste ambito, as ideias da vida enquanto arte e da arte enquanto vida
como ilustrativas deste transito de subjectividades.

A vedeta seria, entdo, um sujeito que ndo s6 assume as mais diver-
sas identidades artisticas — as personagens que encarna —, mas também
alguém que transforma, através da identidade cultural que constréi, a
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sua vida — a sua identidade privada — numa espécie de texto. E ao ponto
de, por vezes, a distin¢ao se tornar indelével ou mesmo problemdtica: o
actor que confunde a personagem que interpreta com a sua propria per-
sonalidade — aqui, a identidade artistica invade a identidade privada;
0 actor que transporta a sua propria personalidade para a personagem
que interpreta — a identidade privada a invadir a identidade artistica;
0 actor que encara a sua propria existéncia como uma personagem —
construcio da identidade cultural. E, portanto, assumindo a categoria
da vedeta como paradigma da metamorfose que efectuaremos a anélise
da figura do actor, isto é, das modalidades em que este se assume como
uma tecnologia da ilus@o — ou, se quisermos, como toda a subjectivi-
dade se joga no confronto entre realidade e ilusao.

A identidade cultural da vedeta exclui o sujeito da mediania social.
A vedeta € uma constru¢do de uma singularidade, muitas vezes atra-
vés de um calculo deliberado dos gestos, das atitudes, dos aderegos, ou
seja, de uma espécie de programa lddico — e de um padrao narrativo
— que pode envolver todas as modalidades discursivas em que o su-
jeito intervém na esfera da cultura. O sujeito assume, portanto, a vida
como uma espécie de palco e de enredo, um lugar de encenagdo da sua
prépria histéria. E neles que exponencia um qualquer elemento de dis-
tin¢do: o talento, o glamour, o carisma ou qualquer outra caracteristica
que o destaca do comum dos individuos. A identidade cultural da ve-
deta podemos fazer corresponder, portanto, uma espécie de narrativa
olimpica — € desenhado todo um enredo que pretende construir uma
histéria pessoal como se de um texto se tratasse, texto esse que deve
transformar o sujeito numa figura absolutamente notavel. Quase pode-
riamos, portanto, ver a vedeta como uma entidade de um pantedao, um
ser superlativo que as categorias de tipo e histéria enunciadas a prop6-
sito da caractereologia poderiam ajudar a explicar, mas ndo a justificar:
falamos de histéria da vedeta na medida em que a sua biografia se cons-
tr6i como uma série de consistes mudancas; falamos de tipo na medida
em que a sua configuracao a faz partilhar os tracos distintivos de uma
categoria impar da subjectividade — que a sua histdria e o seu tipo se-
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jam da ordem do superlativo € imprescindivel para a sua condi¢do de
celebridade. O seu perfil estd sempre, portanto, em vias de divergir da
histéria comum e do tipo a que pertence.

Essa superlatividade com que se apresenta, ou € apresentada, no
tecido cultural e na paisagem medidtica quase nos leva a afirmar que
a figura da vedeta participa da ordem do mito ou da lenda, do faz-de-
conta e da magia — através do mistério ou do exagero, do inefdvel ou
do exemplar, existe como que uma ficcado que envolve toda a celebri-
dade, e que, quando necessdrio, contraria a propria historicidade ou a
submete a uma espécie de enigma ou alegoria. Trata-se, portanto, de
uma modelac¢do proto-narrativa bem clara. Existem —nos mais paradig-
maticos casos de celebridade — todos os ingredientes de uma narrativa
e, porque ndo dizé-lo, de um jogo: um principio, um meio € um fim,
a superacdo de dificuldades e conflitos, uma ascensio e muitas vezes
uma queda, algo de documental e algo de encenado, algo de puro e
algo de dissimulado, algo de luminéria e algo de tabu. E todo um en-
redo que assinala claramente uma exterioridade em relacdo ao mundo
do quotidiano. Dai que o seu nome ndo seja ja um nome proprio, mas
sim, verdadeiramente, um nome-marca, um indice de sublimidade, no
sentido em que a sua evocagdo tende a inspirar admiragdo ou respeito,
e, no limite, um fascinio incomensuravel.

E dai, igualmente, que seja possivel, por contraposi¢do, analisar a
identidade privada a partir do entendimento da celebridade. A cele-
bridade coloca-se necessariamente nos antipodas da vulgaridade e do
anonimato. A vulgaridade é, alids, um dos riscos que mais expdem a
vedeta e que a todo o custo ela deve evitar. Por isso, para destruir todo o
secretismo que tenta resguardar uma identidade privada, surge todo um
movimento de especulacdo e vigilancia que quer esmiucar a existéncia
da vedeta na sua mais infima manifestacdo, como se a vedeta estivesse
vedada a possibilidade de uma existéncia prosaica — toda a azdfama
dos paparazzi ganha aqui inteira clareza. Daf que o anonimato seja fre-
quentemente a tictica necessdria a reclusdo. Dai, também, que toda a
aparicdo publica da vedeta seja uma espécie de textualizacdo, de cal-
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culo discursivo, de faz-de-conta, ou seja, a transformacgao de um sujeito
num idolo ou numa imagem que, na sua fragilidade, precisa simulta-
neamente de se resguardar e de se manifestar programaticamente — no
sentido em que, por um lado, a identidade privada se torna quase um
programa de inibi¢do da exposi¢c@o publica e, por outro, a identidade
cultural se torna um programa de implementacdo dessa mesma exposi-
cao publica. Toda a suspensao da esfera privada €, deste modo, rituali-
zada: as passadeiras vermelhas, as entrevistas, as sessoes fotograficas,
as sessoes de autdgrafos sdo momentos exemplares de gestio da vedeta
enquanto persona, precisamente porque a mistura desses dois mundos,
do publico e do privado, comporta sempre um risco de indistin¢do a
que a vedeta deve escapar.

Este jogo que se desenha entre o publico e o privado € o que define e
cria as condi¢gdes do vedetismo — ndo hd vedetismo na intimidade ou no
anonimato (ou, sequer, na cumplicidade). A entrada na esfera cultural
implica sempre, em alguma medida, o sacrificio da identidade privada
— ou, pelo menos, a sua metamorfose. Existe uma incompatibilidade
radical entre a privacidade e a celebridade. A privacidade torna a vedeta
tangivel — e porque o vedetismo € da ordem do intocavel, a sua poténcia
cultural e semidtica implica, para poder existir, uma demarcacdo da
intimidade. A vedeta sé pode, portanto, existir no espaco publico, mas
dominando-o. Mais do que por um padrao, o vedetismo rege-se por
uma légica de desvio em relagdo a média, ao individuo comum — seja
esse desvio a consequéncia de um talento ou de uma beleza, de uma
proeza ou de uma caracteristica inigualdveis. Quando a sua existéncia
se nivela pela condi¢do comum, a vedeta € subtraida a exorbitancia,
sofre uma espécie de queda gravitacional: do céu a terra, do Olimpo a
sarjeta, do endeusamento ao esquecimento.

N3ao nos devemos esquecer, igualmente, que o desvio que estd na
base da vedeta pode ser de dupla ordem axioldgica, isto €, a celebri-
dade pode nido representar os valores do bem: o design do anti-herdi,
do rebelde, do transgressor, do revoluciondrio, do provocador, do agi-
tador sdao exemplos de uma demonizagao e nao de um endeusamento —
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tal s6 prova que a celebridade € a consequéncia de uma exorbitancia, a
idolizacdo de uma singularidade, independentemente da causa que lhe
seja subjacente ou dos valores que culturalmente veicule ou represente.
E prova igualmente que essa singularidade € sempre a consequéncia
de uma extremizagdo: no eixo do bem e do mal, da adesdo ou da re-
cusa de valores éticos, politicos, sociais ou religiosos, a notoriedade é
sempre passivel de surgir a partir de uma qualquer caracteristica, seja
ela positiva ou negativa. A vedeta bastam, portanto, duas condi¢des de
existéncia: uma singularidade que a distinga, uma exorbitancia que a
destaque. A vedeta apresenta-se, assim, como um caso exemplar da
figura do actor, precisamente na medida em que ilustra na perfei¢io
o transito de personas, isto €, de mascaras, de que o sujeito se pode
socorrer.

Se o principio operativo do actor € o disfarce, a vedeta surge, por-
tanto, como um caso exemplar: a vedeta € aquela que consegue har-
monizar as identidades artistica, publica e privada sem que nenhuma
se sobreponha, sem que nenhuma se contamine, sem que nenhuma se
fragilize. Se tomarmos o disfarce como a opera¢do fundamental na
constru¢do de uma identidade artistica — isto €, na assumpcao de uma
persona muito estritamente textualizada, a incarnacio de uma persona-
gem — e o utilizarmos como termo de referéncia para a compreensio
da metamorfose subjectiva na sua globalidade, logo percebemos que a
figura do actor se presta a uma andlise multidimensional: na fic¢do, o
sujeito cumpre a sua metamorfose de forma integral; no faz-de-conta
ou no role-play, consensualiza-se a metamorfose; no vedetismo, a me-
tamorfose quase se torna indelével; na ironia ou na parddia, a meta-
morfose quase se dissimula; na heteronimia ou no pseudénimo, a me-
tamorfose quase se apaga; no fingimento ou na mentira, a metamorfose
radicaliza-se. Entre o natural (e nada existe de mais natural do que o
corpo do sujeito) e o artificial (e nada existe de mais artificial do que o
disfarce), entre o palco e a rua, entre a identidade e a alteridade, a fi-
gura do actor resume — na medida em que pode operar sobre o nome, o
cardcter ou o corpo — parte da légica poiética do sujeito. E, ao mesmo
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tempo, liga os mais diversos niveis da subjectividade: o textual, que
exige a metamorfose identitdria, o ontolégico, que contesta a metamor-
fose identitdria, e o cultural, que gere a metamorfose identitdria.
www.labcom.ubi.pt
s



Capitulo 2

Avatar e personagem

Se na andlise da figura do actor entendemos a metamorfose da iden-
tidade subjectiva a partir da mais radical e concreta das tecnologias
da textualidade — o corpo —, na andlise do avatar que se segue assu-
mimos esta figura como a modalidade mais extrema de abstraccdo do
sujeito. Importa antes de mais fazer uma observagao de cariz taxond-
mico: ainda que o discurso corrente tenda a designar quer os agentes
das narrativas filmicas quer os agentes dos videojogos como persona-
gens, € nosso entendimento que se impde uma distin¢cdo terminoldgica
entre estes dois tipos de entidades. Até ao surgimento dos videojogos,
algum consenso prevalecia na definicdo do que seria uma personagem,
mas as entidades que, normalmente, se designam por personagens nos
videojogos possuem caracteristicas substancialmente distintas das que
caracterizam as personagens de uma narrativa convencional. Dai que,
para estabelecermos uma diferenciacdo terminoldgica clara, as passe-
mos a designar por avatares.

O avatar ganha uma particular importancia no estudo das figuras da
subjectividade precisamente na medida em que representa, como dis-
semos, o sujeito na sua maxima abstrac¢do: um avatar € uma entidade
desenhada para o cumprimento de uma ac¢do ou um conjunto de acgdes
especifico, através da sua manipulagdo pelo jogador. A funcao que deve
servir subjuga a sua caracterizacdo — enquanto jogadores, nao nos pre-
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Quadro 3.4
Personagem Avatar
Tangibilidade Emergéncia
Contemplacdo Intervencao

ocupamos com 0 que o avatar faz (como nos preocupamos no caso da
personagem narrativa), mas com o que permite fazer. A necessidade
de intervencdo por parte do jogador (isto €, a manipulacao do avatar) é
o traco que distingue o avatar de outras representacdes do sujeito, so-
bretudo da personagem. Clarifiquemos entdo a distin¢do terminoldgica
que propomos entre avatar € personagem: designamos aqui por avatar a
entidade que num qualquer jogo tecnologicamente mediado permite ao
sujeito intervir no universo do mesmo e influenciar o decurso dos even-
tos ludicos; designamos por personagem uma representagdo do sujeito
com que o espectador se pode identificar no interior de uma narrativa
(ou de um jogo) e cujas accoes sdo independentes da vontade e da inter-
vencdo do sujeito, neste caso, do espectador. Com isto ndo se pretende
dizer que uma personagem ndo se possa transformar em avatar ou o que
o avatar ndo se possa transformar em personagem; pretende-se, antes,
reiterar que quando uma entidade funciona como avatar (isto €, admite
ou —melhor —reivindica a interven¢do) ndo funciona como personagem
(isto €, admite ou — melhor — implica a contemplacdo).

Deste modo, podemos afirmar que a personagem € uma entidade
propria dos sistemas textuais assentes na tangibilidade: uma persona-
gem existe na narrativa e a evolugdo da sua existéncia e caracterizacao,
no universo diegético, em nada dependem do espectador. O avatar, por
seu lado, é uma entidade especifica dos sistemas textuais assentes na
emergéncia: a evolucdo da sua caracterizacdo e da sua existéncia sio
uma consequéncia da accdo (o desempenho) do jogador. Na sua defi-
nicdo e funcionamento, estas figuras correspondem-se, portanto, com
os principios de cada um deste tipo de textos: a contemplacdo e a in-
tervengdo. Coloquemo-nos, entdo, no lugar de operadores de textos e
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enunciemos duas questdes. Uma: num jogo sO existem avatares, nao
existem personagens? A outra: numa narrativa s existem personagens,
ndo existem avatares? A primeira das questdes responderemos negati-
vamente, enquanto a segunda responderemos tendencialmente de uma
forma positiva. Ou seja: num videojogo € normal que avatares e perso-
nagens coexistam; num filme, € normal apenas existirem personagens.
Como sabemos, num videojogo existem entidades que o jogador pode
controlar e outras cuja existéncia lhe € parcialmente alheia (uma vez
que estas entidades, controladas pelo computador — pelo que se deno-
mina geralmente inteligéncia artificial —, agem em resposta as acgdes
do jogador) e que designaremos, por isso, como personagens. Numa
narrativa filmica, pelo seu lado, uma vez que a ingeréncia do especta-
dor sobre o universo diegético lhe € vedada, todas as entidades escapam
ao seu controlo (salvo no caso de narrativas filmicas interactivas que,
em fun¢do da intervencdo exigida, permitem ao espectador a influén-
cia sobre os destinos das personagens — dai que este tipo de textos se
aproximem em cartos casos do conceito de jogo).

A ser assim, podemos afirmar que a personagem pode ser imputavel
enquanto o avatar nio o pode ser. Estamos, portanto, aqui perante duas
figuras distintas da subjectividade e duas modalidades diferentes do seu
exercicio: num caso, o do avatar, prevalece uma légica praxeoldgica,
uma vez que o que o avatar permite € a avaliagcdo do desempenho do jo-
gador através da manipulacio do avatar — jogador e avatar emulam-se;
no outro, prevalece uma légica caractereoldgica, ja que o que o espec-
tador efectua € a avaliacdo do cardcter da personagem — espectador e
personagem reflectem-se. No entanto, em fun¢do da contiguidade entre
jogos e narrativas a que aludimos anteriormente, também as categorias
do avatar e da personagem se podem, por vezes, (con)fundir — acon-
tece, por exemplo, nos jogos de faz-de-conta ou de role-playing, em
que o desempenho do jogador consiste precisamente em construir uma
personagem (e, nesse sentido, estes jogos aproximam-se bastante da
narrativa); acontece nas narrativas interactivas, em que o destino das
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personagens € consequéncia da influéncia do espectador (e, neste caso,
essas narrativas partilham caracteristicas dos jogos).

Se, como referimos, o avatar pressupde a intervencao do jogador
e esta mesma intervencdo condiciona a morfologia e o funcionamento
do avatar, este ndo age, ndo intenciona, nao causa nada. Ele é uma
espécie de marioneta que precisa de ser manipulada. Ele ndo é mais
que uma extensao do jogador no universo dos eventos lidicos. Sem
a interven¢do do jogador, o avatar estd em pausa, inerte. Aquilo que
caracteriza radicalmente o avatar €, portanto, a sua condi¢@o de inércia.
Ao contrdrio da personagem, a quem atribuimos, mesmo se figurada-
mente, a faculdade da acc¢do, o avatar € sempre operado pelo jogador
— dai, reiteramos, que o possamos qualificar como inimputavel. Dai
também que, no sistema textual lidico, saber o que o avatar faz € saber
o que o jogador consegue fazer com ele, uma vez que toda a légica do
jogador € claramente praxeloldgica: o avatar ¢ um meio que o jogador
utiliza para atingir determinados fins. O avatar é apenas um meio para
um fim, e um fim que pressupde sempre a intervencao do jogador. Por-
tanto, toda a responsabilidade sobre o desfecho — e, poderiamos dizer,
sobre o comportamento do avatar — € imputada ao jogador e ndo ao ava-
tar. Com isto ndo quer dizer-se que um avatar nao possa ser avaliado —
ele é-o, alids, frequentemente, uma vez que o avatar é um dos factores
de avaliacdo da jogabilidade. O que nos parece é que a imputabilidade
do jogador, a avaliagdo e julgamento do seu desempenho é, de facto, a
mais preponderante. Sem a interveng@o do jogador, o avatar ndo pode,
ao contrdrio da personagem, ser avaliado.

A inércia do avatar surge-nos, assim, numa dupla dimensdo: ci-
nética e volitiva. A dimensdo cinética € facilmente perceptivel de um
ponto de vista empirico: € condi¢do prévia de qualquer jogo que to-
das as ac¢Oes decisivas para o seu desfecho sejam da responsabilidade
do jogador — dai que o avatar, uma entidade que emula o jogador no
universo lidico, ndo possa agir autonomamente. A inac¢io do jogador
corresponde necessariamente a inaccdo do avatar. Isto significa que o
avatar ndo possui nunca — e este € o segundo nivel, e decisivo, de andlise
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—uma vontade prépria. Ao contrario da personagem, a qual manifesta
uma vontade alheia ao espectador — ou ao jogador, pelo menos parcial-
mente, nos jogos que as possuem —, o avatar é sempre a manifestacio
da vontade do jogador. A necessidade ou a vontade de agir do joga-
dor tem no avatar a ferramenta que permite avaliar o seu desempenho.
Quando avaliamos um avatar utilizamos como grelha a sua adequagio
ao fim que nos propomos cumprir. Ele € um meio, a sua existéncia nao
tem um fim em si mesma. Quando o avatar morre, a responsabilidade
nao € sua. Ele € inimputdvel. Quem responde pelo seu estado € o jo-
gador. Quem € avaliado € o jogador. O avatar serve em grande medida
para o jogador se avaliar a si mesmo, ao seu desempenho.

O avatar ndo possui, podemos dizé-lo, um carécter, apesar de ser
passivel de caracterizacdo; ele s6 possui atributos, ndo possui motivos.
A existéncia de motivos € aquilo que distingue uma personagem — ou,
mais radicalmente, uma pessoa — de um avatar. A sua auséncia faz com
que o avatar ocupe, numa escala da integridade da subjectividade, o
mais baixo dos patamares. Com isto ndo quer dizer-se que a caracte-
reologia ndo possa ser uma disciplina apropriada ao estudo do avatar —
apenas que a sua aplicacao se faz aqui a partir de critérios distintos dos
utilizados na andlise da personagem. Como qualquer agente, a perso-
nagem pode ser estudada a partir de certos eixos e dominios da ac¢ao:
o eixo do bem e do mal (axiologia), do belo e do feio (estilistica), do
bom e do mau (teleologia), do sim e do ndo (dindmica); os dominios do
ser, do ter, do querer, do poder, do saber, do dever, do fazer, do sentir
e do pensar. Se aplicarmos esta dupla grelha ao avatar, logo percebe-
mos que algumas destas categorias perdem relevancia: acontece com o
eixo do bem e do mal (se ele é inimputdvel, ndo adiantam a sua carac-
terizacdo consideracdes de ordem ética) ou do bom e do mau (sdo as
accoes do jogador que interessa avaliar), assim como com as categorias
do querer, do saber, do dever, do fazer, do sentir e do pensar (como Vvi-
mos, 0 avatar ndo quer nem faz nada, ndo sabe, nem deve, nem sente,
nem pensa). Clarifiquemos entdo a relevancia dos restantes eixos e dos
dominios na caracterizacdo do avatar: por um lado, o avatar pode ser
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avaliado a partir de atributos estilisticos (o belo e o feio — trata-se da
sua caracterizacdo, mas nao do seu carécter) e dindmicos (o sim e o
ndo — trata-se, na sua manipulacao, de averiguar a correspondéncia en-
tre as causas aos efeitos); por outro lado, uma vez que o avatar serve o
desempenho do jogador (ao nivel das causas e dos efeitos), torna-se de
grande relevancia saber se ele € um bom ou um mau dispositivo, isto
¢, adequado ao objectivo do jogador — dominios como o ser, o ter € o
poder preservam, desse modo, a sua relevincia: porque aquilo que o
jogador pode fazer depende do que o avatar é, tem e permite, isto &,
da sua identidade e dos respectivos atributos. O jogador deve, portanto,
conhecer e dominar os atributos do avatar para melhor o manipular. E a
partir deles, e da sua defini¢ao prévia pelo autor do jogo, que o jogador
vai efectuar o seu desempenho.

O desempenho do jogador, por seu lado, pode ser contemplado
como uma narrativa: quando vemos alguém jogar, tomamos o avatar (e
mesmo o jogador) como uma espécie de personagem — o avatar torna-
se, necessariamente, numa personagem da narrativa da actividade 1d-
dica. Portanto, se todo o jogo, a partir do momento em que € jogado,
pode ser entendido como uma narrativa, o avatar torna-se uma perso-
nagem dessa narrativa; mas o proprio jogador torna-se, também ele,
personagem: quando vemos alguém jogar, estamos a presenciar uma
narrativa. Podemos aqui falar, entdo, de uma dupla narrativa: a do pré-
prio jogo enquanto texto e a da propria actividade de jogar. Este duplo
nivel narrativo pode ser entendido no contexto da caractereologia se
pensarmos que dos aspectos caracteristicos da personagem, existem al-
guns que sdo comungados pelo avatar e outros que sdo comungados
pelo jogador. Vejamos: a medida que o jogo € jogado e se transforma
em narrativa, o avatar transforma-se num personagem (ele muda, ele
possui uma histéria, um inicio e um fim); mas, mais importante, a me-
dida que o jogador joga, este age e nessa ac¢do, ele assume como suas
muitas das caracteristicas da personagem: ele € bem ou mal sucedido
(eixo da axiologia), o seu estilo € belo ou feio (eixo da estilistica),
ele deve operar de determinado modo (dominios do dever e do proce-

www.labcom.ubi.pt



Narrativas Filmicas e Videojogos 209

der), ele possui um certo saber (como fazer), ele pensa acerca do jogo
(uma posig¢ao critica ou analitica), ele sente (nos extremos, desolacdo
ou éxtase). Assim sendo, podemos dizer que a caractereologia pode ser
entendida como uma disciplina propicia ao estudo do agente na narra-
tiva (a personagem), no jogo (o avatar) e na propria actividade lidica
(quando o jogador se torna, através da actividade que desenvolve, per-
sonagem de uma narrativa).

O avatar seria entdo uma espécie de prétese que uniria dois luga-
res, dois universos: o diegético e o discursivo. Através dele, o joga-
dor, operando no nivel discursivo, pode intervir no mundo do jogo, no
nivel diegético. Dai que possamos falar quer do avatar quer da perso-
nagem, apesar da sua morfologia e funcionamento distintos, enquanto
extensoes da subjectividade. No texto ludico, o avatar funciona como
prétese através da manipulacao que permite — o jogador utiliza o avatar
como um meio de influéncia e teste. No texto narrativo, a personagem
pode ser vista como uma prétese que, através da representacdo, permite
a identificacdo do sujeito com uma entidade alheia. E é a partir desta
concepcao da personagem e do avatar como préteses que podemos, tal-
vez, entender melhor em que medida eles constituem formas de poder
e lugares modelares do sujeito: através deles o jogador como o espec-
tador podem imergir num mundo de ilusdo, num universo diegético — o
jogador para intervir, o espectador para contemplar.

Se tanto o avatar como a personagem podem ser vistos como tec-
nologias da ilusdo, a relagdo do sujeito com cada uma destas figuras
assume, porém, contornos diferentes. Se no decurso de uma narrativa o
espectador se apaga perante a personagem e entra na histéria, de algum
modo, a partir da avaliagdo que faz das atitudes e motivacdes daquela
e da expectativa que cria para o seu destino, o avatar apaga-se perante
o jogador e toda a sua existéncia no universo lidico é ndo apenas uma
consequéncia das ac¢des do jogador, mas, sobretudo, um indice do de-
sempenho deste — 0 jogador cria expectativas para si proprio, mais do
que para o avatar. Dai o uso exemplar e recorrente do plano subjectivo
— que corresponderia a um mais elevado grau de apagamento do in-
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terface e do avatar — num grande nimero de jogos, tentando colocar o
jogador numa relagdo tao directa quanto possivel com os acontecimen-
tos ludicos; dai o uso tdo esporddico do plano subjectivo na narrativa
filmica, que tende a estabelecer para o espectador um lugar privilegi-
ado — e exterior — de contemplagdo das personagens e das suas acgdes.
Se mais evidéncias fossem necessdrias acerca da distincao entre avatar
e personagem e dos lacos afectivos e cognitivos que com eles o sujeito
estabelece, podemos ainda referir a relagdo do jogador e do espectador
com a morte do avatar e da personagem: ao passo que a morte do avatar,
no momento em que se perde o jogo, € uma espécie de morte simbdlica
do jogador (dai que o jogador diga para si mesmo “morri!”), a morte
da personagem € sempre a morte de outrém, e por isso objecto de uma
emo¢do que o espectador experimenta em relagdo a um terceiro. Tam-
bém deste modo se pode atestar a incompatibilidade existente entre as
figuras do avatar e da personagem — e, necessariamente, do jogador e
do espectador.
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Capitulo 3

Transparéncia e interpelacao

Depois da andlise de duas figuras fundamentais das modalidades de
acesso do sujeito ao texto, o avatar e a personagem, abordamos agora
duas estratégias discursivas que atravessam toda a textualidade e que se
revelam exemplares para entendermos de que modo o sujeito se relaci-
ona com uma determinada obra. Importa dizer que, mau grado a rele-
vancia que assumem nos sistemas textuais aqui em anélise, o narrativo
e o ludico, estas podem ser encontradas na operacionalizacdo de todas
as tecnologias da mediacdo. Sao elas a transparéncia e a interpelacao.
De alguma forma, transparéncia e interpelacio sdo estratégias que pre-
dominam nos tipos de texto que aqui analisamos, respectivamente, nas
narrativas € nos jogos.

O predominio da transparéncia na tradi¢do narrativa é facilmente
constatdvel: convencionalmente, a narrativa oferece-se como um gé-
nero do discurso em que o meio se apaga para melhor se apresentarem
os acontecimentos da histéria que se estd a relatar — toda as premissas
formais do cinema de Hollywood, por exemplo, assentam nesse propo-
sito, mas o mesmo sucede na generalidade da fic¢do literaria. A interpe-
lacdo, por seu lado, predomina na tradicdo lidica: convencionalmente,
0 jogo oferece-se como um tipo de texto em que ao sujeito € exigida a
manipulagdo do dispositivo em funcdo do propdsito a alcangar. A ser
assim, podemos dizer que se a transparéncia serve a contemplacdo, a
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Quadro 3.5
Transparéncia Interpelacao
Narrativa Jogo
Transmissdo Reciprocidade

interpelacdo serve a intervencdo, e que se uma serve o relato, a outra
serve o desafio. Estas duas estratégias podem ser apresentadas diagra-
maticamente da seguinte forma: na transparéncia, o vector comunica-
cional que se desenha entre o emissor do texto e o receptor do mesmo,
privilegia o primeiro na sua producao — existe, portanto, uma assimetria
de poder que sacrifica a intervencao e a reciprocidade em beneficio da
contemplacdo e da transmissao; na interpelacdo, o vector que se dese-
nha tende a assumir uma dupla direc¢@o e a proporcionar um equilibrio
simétrico entre emissor e receptor — a responsabilidade pela produgdo
do texto €, de algum modo, repartida, sendo que a intervenc¢do exige a
reciprocidade e a reciprocidade implica a intervencao. Assim, tomando
a narrativa como paradigma da transparéncia, podemos dizer que esta
¢ uma estratégia que se desenha a partir da ac¢ao relatada como central
— a interpelagdo, se surge, revela-se como reforco de uma contempla-
cdo apropriada dos acontecimentos. Na interpelacdo, pelo seu lado,
podemos falar de uma estratégia que se desenha a partir da acc¢ao de-
sempenhada como central — se surge, a transparéncia revela-se como
condicdo de uma intervencdo adequada sobre os acontecimentos.

O que queremos dizer com isto? Em primeiro lugar, que a transpa-
réncia € uma estratégia determinada pelo autor em funcao da teleologia
do texto e que, tendencialmente, em nada depende do espectador de
uma narrativa — o papel deste €, alids, deliberadamente cingido a uma
atitude contemplativa. Nao pensemos, como referimos, que esta estra-
tégia da transparéncia seja exclusiva da narrativa — muitos sdo os jogos
que procuram essa mesma transparéncia, ainda que nao possam nunca
abdicar da intervencdo como principio fundamental. O jogo requer
sempre uma interpelacio, um repto ou um desafio lancado ao jogador
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aos quais a transparéncia deve dar consisténcia. Em segundo lugar, que
a interpelacdo € uma estratégia que, apesar de previamente determi-
nada pelo autor, requer do destinatdrio uma participacdo necessdria —
o papel deste exige uma atitude interventiva. Nao pensemos, contudo,
que o principio da interpelacao € exclusivo do jogo — muitas sao as nar-
rativas que procuram essa mesma interpelacio, ainda que niao possam
nunca abdicar da contemplagdao como principio fundamental. A nar-
rativa requer sempre uma transparéncia, uma crenga ou um relato aos
quais a interpelacao deve dar intensidade.

Portanto: se a transparéncia é uma estratégia que se desenha a partir
de um tema — uma ideia que condensa, abstrai e sumariza a diegese, 0s
acontecimentos da histdria —, ela tende a privilegiar o relato das ac¢des
— narrar é precisamente descrever accoes e estas sao eleitas como o alvo
do discurso, apresentadas segundo pressupostos de clausura e evidén-
cia; se a interpelacao € uma estratégia que se desenha em fungdo de um
processo — o desempenho, o contributo do jogador para o texto —, ela
tende a testar accoes — jogar € precisamente executar ac¢des e estas sao
eleitas como condicdo do discurso, suscitadas segundo pressupostos de
escolha e resposta.

Uma andlise ainda mais detalhada desta relacdo entre sistemas e
estratégias discursivas pode conduzir-nos a outras constatacdes. As-
sim, na narrativa factual podemos dizer que a transparéncia nos tende
a aparecer no seu grau mais elevado, isto é, que o discurso privilegia
fundamentalmente a histéria em detrimento do enredo — importa sem-
pre mais o testemunho dos factos do que a sua elaboragdo através do
discurso. Na narrativa ficcional, por seu lado, ainda que a transparéncia
vise necessariamente o relato de uma histdria, ela é conseguida sobre-
tudo ao nivel do enredo — todas as normas, procedimentos e dispositi-
vos da narrativa filmica ficcional sdo mobilizados precisamente no sen-
tido de garantir ao espectador um lugar privilegiado para observar os
acontecimentos. Se passarmos para a andlise do jogo, podemos cons-
tatar que o teste pode chegar a minimizar a transparéncia e maximizar
a interpela¢do — como acontece nos jogos que predominantemente as-
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sentam na decisdo como procedimento fundamental. Em sentido con-
trario, podemos dizer que os jogos assentes na execu¢ao maximizam a
transparéncia e reduzem a interpelacao.

Seja de que modo for, devemos ter sempre em atengdo que as es-
tratégias de transparéncia e de interpelacdo condicionam e sdao condi-
cionadas necessariamente pelos objectivos que estruturam cada texto.
Nao fosse ela perigosamente simplista e poderiamos dizer que todos
os textos se distribuem entre um maximo de actividade, permitida pela
interpelacdo, e um maximo de passividade, propiciada pela transpa-
réncia, por parte do destinatdrio — ao que corresponderia, no primeiro
caso, um poder fundamental deste e no segundo um poder fundamental
do emissor. Emissor e destinatdrio podem, portanto, assumir na textua-
lidade relacdes mais ou menos assimétricas de poder e participacdo em
fun¢do da estratégia adoptada. No fundo, é como se tudo se jogasse
entre dois modelos textuais fundamentais: de um lado uma concep-
cdo do texto como algo fechado, definitivo, circunscrito, ordenado e
perene — principio da tangibilidade aliado a transparéncia; do outro,
um texto aberto, casual, mutante, provocador e contingente — princi-
pio da emergéncia aliado a interpelacdo. Por um lado, uma tendéncia
— que poderiamos identificar com a tradi¢do narrativa convencional —
que privilegia uma transparéncia absoluta da diegese, com o seu re-
quisito essencial de suspensdo da incredulidade e as suas normas de
verosimilhanca, capazes de fazer acreditar na ficcdo como realidade.
Transparéncia, verosimilhanga e crenca constituiriam desse modo uma
espécie de normativa quase dogmdtica da textualidade narrativa. Por
outro, uma tendéncia — que poderemos identificar com a tradi¢@o li-
dica — que privilegia o desafio, com os seus requisitos de competéncia,
as suas garantias de imprevisibilidade do desfecho, de risco do desem-
penho e de reciprocidade da influéncia. Interpelagdo, risco e influéncia
constituiriam, por seu lado, o nicleo da textualidade ludica.

Se a narrativa encontra tradicionalmente o seu conforto discursivo
nesta crenca num universo diegético que, na sua autonomia légica, se
basta a si proprio, € porque todo um trabalho de apagamento do meio,
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em favor da inteligibilidade narrativa, se imp0s como norma criativa.
E, contudo, uma propensao para a sua dilui¢do ou desafio a cada passo
€ identificdvel. O propdsito torna-se, entdo, em muitos casos, estilhagar
a univocidade, a fixidez, a perenidade do texto e, a partir de cada es-
tilhaco, reivindicar a leitura como uma espécie de desafio. Cada texto
ndo é entdo um unico texto, mas uma rede combinatdria de trajectos e
de sentidos, um alvo de uma lexicologia plural. O texto narrativo, habi-
tualmente assente numa transparéncia absoluta da diegese, passa a pro-
mover e a reivindicar explicitamente o esfor¢o analitico, critico, cogni-
tivo ou experiencial do receptor. Convidado ou impelido, este tem de
intervir. E ao intervir coloca-se também ele em jogo. O texto narrativo
passa entdo a funcionar num sofisticado regime de mutua interpelacio
— entre emissor e receptor — e o papel deste denota um incremento claro
ao nivel da interven¢do. Do mesmo modo, se o texto lidico, desde sem-
pre, mas sobretudo com os videojogos, tomou como preceito criativo a
intervencdo do jogador, dedica cada vez maior atencdo a transparéncia,
sobretudo ao nivel da verosimilhanca diegética que procura e da busca
de uma cada vez maior fiabilidade da reciprocidade entre propdsito e
consequéncia, entre causa e efeito das accdes do jogador. Todo o de-
senvolvimento das préteses e dos interfaces lddicos aponta nesse duplo
sentido: maior transparéncia e melhor interpelagdo. Do mesmo modo,
toda a tecnologia narrativa, se ndo cessou de procurar a transparéncia,
procurou sempre complementd-la com estratégias de interpelacdo do
espectador, dando aos enredos a morfologia do puzzle, do enigma, do
desafio.

A ser assim, podemos dizer que estas duas estratégias, correspon-
dendo a duas modalidades distintas de relacao do sujeito (enquanto au-
tor, jogador e espectador) com as tecnologias textuais, sdo determina-
das pelo (e determinam o) sistema e 0 meio em que uma obra é conce-
bida e implementada. Se a transparéncia remete para um apagamento
tendencial do meio, tentando proporcionar um transporte imediato do
receptor para o universo diegético, a interpelacdo releva a importancia
do meio na relagdo entre receptor e universo diegético. Se na transpa-
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réncia o meio tende a elidir-se, na interpelacdo o meio tende a impor-se.
A transparéncia quase nos levaria a ver um texto como uma mensagem
sem meio. A interpelacdo quase nos levaria, no limite, a ver o meio
como co-autor do texto. Alids, do mesmo modo que o meio na interpe-
lagdo parece reivindicar um papel na criacdo do texto, o mesmo sucede
com o receptor do mesmo — na medida em que ele tem de intervir, ele
assume-se, de alguma forma, como autor do texto. Podemos, portanto,
notar que a medida que nos afastamos da transparéncia e nos apro-
ximamos da interpelacdo — ou, em termos gerais, a medida que nos
afastamos da narrativa e nos aproximamos do jogo —, a soberania do
autor vai diminuindo e uma partilha de autoridade sobre o texto vai-se
acentuando. E, contudo, nao podemos deixar de notar uma tendéncia
de certos jogos para uma busca da transparéncia, de modo a criar um
universo lddico imediatamente imersivo e intuitivo através da verosi-
milhan¢a do universo diegético. Nem podemos deixar de notar a ten-
déncia de certas modalidades narrativas para fazer perigar a evidéncia
ou a integridade do universo narrativo, assumindo-se como provoca-
cdo e interpelacio do destinatédrio — seja através da intervencdo sobre o
proprio texto, seja através da ironia ou do desafio.

Quer isto dizer que se, na narrativa, o incremento de intervencao
do espectador sobre o texto — como sucede nas narrativas interactivas
— tende a aproximar o relato do desafio, isto é, a transformar de algum
modo o espectador em jogador, a busca de um universo diegético ve-
rosimil nos jogos transforma de algum modo o jogador em espectador.
E permite verificar também que, mau grado os desafios e as subversdes
que pontualmente acometem os seus codigos de transparéncia, existe
uma veeméncia e uma resiliéncia da matriz convencional da narrativa.
A narrativa perdura, inevitavelmente, e perdura arreigada, maioritaria-
mente, na sua morfologia canénica. Do mesmo modo, podemos cons-
tatar que, mesmo nos jogos que pressupdem a criacio e a manutengao
— por tempo indeterminado e num espago eventualmente indelimitavel
— de um universo diegético, como acontece nos role-playing games ou
nos jogos open-ended, algo como a interpelagao nao cessa de se verifi-
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car — mesmo quando ndo existe um objectivo claramente pressuposto,
a prépria criagdo desse universo €, em si, um proposito do jogo.
Temos assim que transparéncia e interpelacdo desenham um eixo
onde as estratégias textuais que determinam a relacdo entre emissor e
destinatario se podem distribuir. A forma como gerimos e tecemos 0s
significantes, isto €, como desenhamos e utilizamos os textos abre-se
a uma pluralidade de objectivos: por um lado, os textos ludicos, onde
a provocacao, o desafio, a incerteza se assumem como interpelagdo do
destinatario, incitam a interven¢do deste — excepcionalmente, essa in-
terpelacdo pode ser verificada em textos narrativos, sendo que o espec-
tador se transforma em jogador —; por outro, 0s textos narrativos, onde
o deslumbramento, o envolvimento, a evocagao € garantida pela trans-
paréncia, incitam o destinatdrio a contemplagdo — excepcionalmente,
essa transparéncia pode ser verificada em textos lidicos, sendo que o
jogador se transforma em espectador. Que estas duas tendéncias nio
sejam excludentes s6 atesta que o investimento emocional e cognitivo
do sujeito perante um texto pode assumir uma extrema amplitude.
Interpelacdo e transparéncia sao apenas duas das modalidades estra-
tégicas — as mais importantes, contudo — que podem determinar quer
a concepcao quer o uso de um texto. Identificamos de seguida duas
outras modalidades que nos parecem relevantes para entender a tecno-
logia textual ao nivel das estratégias discursivas. Se € verdade que as
tecnologias podem ou devem ser vistas como préteses ou extensdes do
sujeito, e que, nessa medida, o seu uso progressivo tende a diluir a fron-
teira que inicialmente se parece impor entre artificio e natureza — o que
quer dizer que, de algum modo, toda a tecnologia tende a integrar-se
no ambiente humano ao ponto de desaparecer da consciéncia do su-
jeito (tal corresponderia, no fundo, a radicalizacdo da estratégia textual
da transparéncia que anteriormente enuncidmos e caracterizimos) —,
nao € menos verdade que, de uma forma ou outra, um determinado
meio acaba por tornar deliberadamente notada a sua presenca e a sua
condicdo de artefacto — com consequéncias, necessariamente, ao nivel
do discurso. Estas estratégias de concepg¢do e uso do texto que se ca-
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racterizam pela atencdo dada ao meio enquanto tal receberdo aqui a
designacgdo de reflexividade tecnoldgica. Com esta ideia pretendemos
assinalar o modo como o sujeito, quando confrontado com um texto,
ganha uma consciéncia clara e imediata do seu entorno tecnolégico.

Distribuindo as diversas modalidades de reflexividade tecnolégica
numa grelha, podemos dizer que a transparéncia, na medida em que
tende a apagar a consciéncia dos dispositivos técnicos, corresponderia
ao seu nivel mais discreto — alids, no limite, o objectivo desta estratégia
seria a oblitera¢do absoluta do meio e a total incorporagdo da prétese
pelo sujeito. Quanto a interpelacdo, ela seria a mais proveitosa das
modalidades reflexivas: a utilizacdo do meio pelo sujeito — enquanto
autor ou enquanto utilizador — € absolutamente consciente, quer de um
ponto de vista teleolégico quer de um ponto de vista funcional. E na
medida em que o sujeito domina a utilizagdo do meio que ele ganha
consciéncia do seu lugar em relacdo a este. Neste caso, a premissa de
utiliza¢do do meio implica a reciprocidade.

Uma outra modalidade em que a reflexididade tecnoldgica se pode
manifestar pode ser enunciada através do conceito de estranheza. Atra-
vés dele designamos a possibilidade que o meio faculta de introduzir
desvios ou subversdes nas expectativas de utilizacdo que lhe sdo pro-
prias e nas convencoes discursivas dos textos que originam e veiculam.
A estranheza consiste em, através de uma atitude provocatoria ou es-
candalosa, causar inquietacdo no destinatario da mensagem. De algum
modo, podemos dizer que a estranheza encontra na interpelacao algum
género de correspondéncia, ainda que com uma significativa diferenca:
onde a interpelacdo se assume, na utiliza¢do do texto, como premissa
evidente, a estranheza assume-se como desvio inquietante. A estra-
nheza resultard da introdu¢ao num texto de qualquer elemento discur-
sivo exdgeno as suas convengdes formais ou aos seus padroes funci-
onais. Assim, onde a interpelacdo pressupde que texto € meio se en-
contrem numa conformidade formal e funcional que deliberadamente
convoca a participacdo do destinatdrio, a estranheza implica que o meio
e o texto criem, inadvertidamente para o destinatario, alguma espécie
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de deformacdo ou disfuncionalidade na relacdo que aquele estabelece
com o dispositivo. Estranheza e interpela¢do implicariam, portanto, al-
gum grau de negociacdo entre emissor e destinatirio na utilizagdo de
um meio e na configuracdo estratégica de um texto.

Assim, se a transparéncia enunciativa corresponde a um maximo
apagamento do meio, a sua obliteracdo, a estranheza e a interpelacio
seriam uma espécie de patamar intermédio de mediacdo. Prosseguindo
nesta gradacdo, podemos encontrar no extremo oposto a estratégia da
falibilidade, a qual seria, portanto, a mais radicalmente perturbadora
forma de relacdo entre o meio e o sujeito. Ao destruir toda a possibili-
dade do fendmeno comunicacional, a falibilidade, ou avaria, funciona
como uma espécie de negacdo da prépria textualidade enquanto pro-
cesso comunicacional. Neste caso, a disjun¢do entre sujeito € meio
ou entre texto e destinatario € absoluta. A falibilidade seria — quando
aproveitada com intuitos criativos — uma radicalizacdo da prética da es-
tranheza: a negacdo total de convencdes formais ou padrdes funcionais
de um meio ou de um texto.

Estas quatro modalidades da reflexividade tecnoldgica correspon-
dem, portanto, a outros tantos graus ou géneros de imersao do sujeito na
obra: a transparéncia tenderia a valorizar de sobremaneira o contetdo,
submetendo-lhe a forma — dai que sirva tdo bem ao design narrativo
convencional, ao relato de acontecimentos —; a interpelacao tenderia a
relevar a forma como condi¢do do conteddo — dai que sirva tdo bem ao
design ludico convencional, ao desafio de desempenhos —; a estranheza
tenderia a instabilizar a forma através do conteido — dai a inquieta-
cdo que provoca na hermenéutica narrativa —; a falibilidade tenderia
a negar o contedido através da forma — dai a perturbagdo que provoca
no desempenho lidico. De uma imersao total através da transparéncia
enunciativa a uma disjuncao radical através da falibilidade, passando
pela reciprocidade da interpelacdo e pelo sobressalto da estranheza, é
possivel identificar vdrias estratégias tecno-discursivas e propor multi-
plas modalidades textuais.
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Quadro 3.6
Estranheza Falibilidade
Instabilizag¢ao Ruptura
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Capitulo 4

Emergéncia e tangibilidade

Qualquer texto contém no seu design as premissas e 0s propositos da
sua utiliza¢do. As convencdes formais, os padrdes funcionais, as estra-
tégias textuais e as tecnologias medidticas estipulam os modos como
o texto serve determinados fins e pode ser nesse sentido operado. To-
dos temos consciéncia que um jogo € uma narrativa enquanto sistemas
textuais estdo submetidos aos constrangimentos e virtualidades que to-
dos estes elementos implicam — é em relacdo a eles que se estabelece
aquilo que designamos por dindmica textual, ou seja, os modos como a
matriz de um texto pressupde as versdes que pode originar. Esta no¢ao
de dinamica textual servir-nos-a entdo para averiguar em que medida
podemos diferenciar a articulagdo entre as premissas € 0S propositos
num texto lidico e num texto narrativo.

Sao os conceitos de tangibilidade e de emergéncia que nos permi-
tirdo caracterizar e reflectir acerca da dinimica textual, isto €, das mo-
dalidades de utilizacdo e de produgdo de um texto. Como sabemos,
na narrativa, o autor tende a oferecer a obra como um conjunto tan-
givel de significantes. Ao dizermos tangivel, sugerimos que o texto
exibe (ou aspira a) uma perenidade e uma clausura tendencialmente
invioldveis. Com tangibilidade pretendemos resumir a ideia, tdo cara
aos processos de interpretacdo, do que ‘estd no texto’. Falamos por
isso de tangivel no sentido de uma contraposicao ao virtual: qualquer
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narrativa contém o potencial de infinddveis leituras, e essas inesgota-
veis leituras constituem a virtualidade do texto narrativo. Apesar dessa
virtualidade inesgotdvel, sabemos, contudo, que todas as leituras, to-
dos os processos de descodificacdo, decifracdo ou interpretacdo mais
ou menos complexos sdo operagdes que remetem inevitavelmente para
um texto mais ou menos fechado, mais ou menos fixo, mais ou menos
blindado. Labirintica, transversal, desconstrutiva, sumaria, exaustiva,
heterodoxa, ortodoxa ou subjectiva, seja qual for a tipologia da leitura,
ela efectuar-se-4 inevitavelmente a partir de um centro: o préprio texto.
E aquilo que ndo estd no texto ndo lhe pode pertencer. Cada leitura
¢ inevitavelmente uma passagem da tangibilidade a virtualidade, mas
uma virtualidade meramente interpretativa; uma virtualidade que refaz
o texto, a sua semantica, que procura explorar ou esgotar os seus pos-
siveis, mas o faz com a tangibilidade como referencial de aceitacdo.
A tangibilidade afigura-se como critério securitario da integridade da
narrativa. Quando a tangibilidade domina a dindmica de um texto, este
tende a apresentar-se como uma unidade auténoma — e dai que, nesse
caso, quando um texto d4 origem a outros textos (adaptacdes, comentd-
rios, andlises, etc.), estes sdo ja novos textos, exteriores a tangibilidade
do texto-matriz, novas unidades reconheciveis na sua autonomia. Cada
um desses textos constitui, portanto, uma nova matriz, com novos cri-
térios de tangibilidade. A tangibilidade tende, portanto, a estabilizar os
textos na sua autonomia, integridade e unidade — ou seja, a configura-
los como objectos. Este objecto € visto como o centro de uma rede
infinddvel de textos, que a sua matriz permite gerar, mas que dela se
apartam.

A emergéncia, conceito com que designamos a outra modalidade
da dinamica textual, distingue-se da tangibilidade exactamente na me-
dida em que a matriz do texto contém j4 as premissas que determinarao
quais as versdes que podem ser originadas a partir da matriz textual. O
texto deixaria, neste caso, de ser o centro de uma rede inumeravel de
outros textos, mas antes o dominio que abarca todos os textos previstos
pela propria matriz. Assim, se a tangibilidade serve melhor a carac-
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Quadro 3.7
Tangibilidade Emergéncia
Narrativa Jogo
Centro Dominio

terizagcdo da narrativa, pelos atributos de perenidade e fechamento que
circunscrevem a matriz desta, a emergéncia serve melhor a caracteriza-
cao do jogo, pelos atributos de volatilidade e abertura que implicam as
versOes em que este € actualizado.

Nao quer tal significar que no jogo a tangibilidade esteja ausente,
mas sim que esta convive com a — ou, melhor dizendo, € superada pela
— emergéncia. A importancia da tangibilidade para o texto lidico — a
qual consiste no conjunto de regras, constrangimentos, recursos € ob-
jectivos que constituem o jogo e condicionam a interven¢ao do jogador
— apaga-se porque a relevancia maior do jogo advém precisamente das
versdes em que este € actualizado, ou seja, ndo do que estd no texto,
mas da emergéncia dos seus possiveis. De onde advém essa emergén-
cia? Da possibilidade fulcral do texto lidico: a reciprocidade. Aqui,
o virtual € exigido pelo proprio texto num sentido diferente dos textos
tangiveis: enquanto na narrativa, o virtual opera centriptamente em re-
lacdo a tangibilidade, uma vez que toda a hermenéutica se aproxima de
um centro que € a matriz textual, mesmo se oferece as interpretacdes ou
versOes mais delirantes, no jogo, a emergéncia opera centrifugamente
em termos de virtualidade, uma vez que todos os desempenhos expan-
dem o dominio das versdes, respeitando, contudo, as premissas de uma
matriz. O virtual da narrativa, que se concretiza nas suas leituras, tende,
através da hermenéutica, a aproximar-se do texto — a tangibilidade da
matriz assume-se como centralidade convergente de uma rede de pos-
sibilidades interpretativas —; o virtual do jogo, que se concretiza nos
seus resultados, tende, através do desempenho, a afastar-se do texto —a
emergéncia das versdes assume-se como divergéncia reiterada de des-
fechos possiveis. Assim, podemos constatar que, apesar dos requisitos
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de intervenc¢ao do destinatério, e da emergente multiplicidade das suas
versoes, o texto ludico possui uma tangibilidade, um centro matricial a
partir do qual cada versao pode ter lugar; porém, reforcamos esta ideia,
essa tangibilidade, sendo uma condi¢do de funcionamento do texto, nao
¢ um factor distintivo — aquilo que distingue o jogo € precisamente esse
cardcter emergente, essa necessidade de uma intervencao sobre o texto,
essa imprevisibilidade de cada actualizagao.

E nesta rede de relacdes, simultaneamente de dissencdo e de imbri-
cacdo, entre intervencdo e contemplagdo, entre tangibilidade e emer-
géncia, que se distribuem os textos narrativos e lidicos. A saber: nio é
facil, e talvez seja dispensdvel, localizar peremptdria e definitivamente
a diferencga ontoldgica entre a textualidade narrativa e a textualidade 1i-
dica; talvez seja dificilmente vidvel, sequer, a discriminag¢do fenomeno-
l6gica de ambas as textualidades. O que interessa aqui reter talvez seja
— arriscamos — a ideia de uma sistematica vectorialmente oponivel, mas
ndo completamente excludente: toda a possibilidade de uma distin¢ao
ontoldgica ou fenomenoldgica entre jogos e narrativas apenas pode ser
averiguada, parece-nos, a partir da contraposi¢do dos pressupostos de
cada sistema e dos regimes, principios e operagdes que os textos resul-
tantes implicam. E essa contraposicao tende para incompatibilidades
vdrias, mas nunca definitivas: incompatibilidade entre a intervencao e
a contemplacdo — tendencialmente, quando intervimos ndo contempla-
mos e quando contemplamos ndo intervimos; entre o desafio e o relato
— quando desafiados, ndo narramos; entre tangibilidade e emergéncia —
0 que estd no texto e o que advém dele.

Se essa distin¢do entre tangibilidade e emergéncia se torna notdria
do ponto de vista do utilizador, ela ndo € indiferente, como sugerimos,
ao trabalho e ao poder do autor — no fim de contas, o responsavel pela
dindmica textual subjacente a obra. Na narrativa, o autor ocupa o lugar,
de autoridade, onde cada leitor deverd sempre voltar para confrontar a
sua leitura. A figura do autor, mesmo se anénima, mantém-se como
entidade a partir da qual toda a interpretacdo devera ganhar evidéncia
ou legitimidade — se a leitura deturpa ou assevera, se desconstroi ou ca-

www.labcom.ubi.pt



Narrativas Filmicas e Videojogos 225

noniza, toda a averiguacao da sua intencdo e do seu efeito decorrerd da
contraposicao entre a estratégia do espectador e a estratégia do autor, o
seu responsavel primordial. O lugar do autor, ndo o devemos esquecer,
€ o lugar da autoridade — e a autoridade € o selo da tangibilidade: per-
tence ao texto, no limite, o que o autor 14 coloca. No jogo, por seu lado,
o autor sofre uma espécie de apagamento. N@o que o jogo ndo possua
um autor — nenhum texto existe sem um autor. Mas o autor pouco mais
pode fazer que enunciar as regras e os objectivos do texto ludico — isto
€, assegurar a sua tangibilidade. O autor da narrativa € o arbitro de uma
interpretacdo, o autor do jogo € o legislador de uma regulamentacao.
Onde a narrativa se abre ao devaneio semantico, o jogo fecha-se na sua
estrita legalidade. Onde a narrativa reivindica a virtualidade herme-
néutica, o rastreio exaustivo de todas as suas implicagdes, 0 jogo exige
a constricdo das regras e dos objectivos. Porque o jogo exige sempre
uma qualquer intervencao, lanca um desafio e pressupde o risco, o seu
sistema reivindica, como dindmica textual, a emergéncia. Porque a nar-
rativa solicita uma justeza avaliativa e aspira a precisao hermenéutica, o
seu sistema privilegia, na dindmica textual, a tangibilidade. Emergén-
cia e tangibilidade desenham, entdo, uma espécie de eixo a partir do
qual poderemos inscrever os lugares de poder do autor em cada um dos
sistemas textuais: se nos aproximamos do pélo da emergéncia, o po-
der do autor tende a desvanecer e a sua figura a apagar-se em beneficio
do jogador; se nos aproximamos do pdlo da tangibilidade, o poder do
autor reforca-se e a sua figura ganha proeminéncia sobre o espectador.

Apesar da correspondéncia de principio e genérica que encontra-
mos entre emergéncia e jogo, por um lado, e tangibilidade e narrativa,
por outro, ndo devemos assumir como liminares estas distin¢des. Que-
remos com isto dizer que a nem a tangibilidade nem a emergéncia de
um texto permite classifici-los definitivamente como jogos ou como
narrativas. Por um lado, uma narrativa pode ser emergente se a sua
matriz textual prevé mais que uma possibilidade de actualizacio, isto
¢, se permite a realizacdo de escolhas por parte do destinatirio que
determinam o decurso e o desfecho dos acontecimentos. Por outro, a
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dinamica textual de um jogo requer um objecto tangivel — o conjunto
de leis, objectivos, recursos, etc. que permitem a sua actualizacdo. E
nao devemos esquecer, igualmente, que cada actualizacdo do jogo ori-
gina um objecto tangivel, isto é, uma matriz — se a emergéncia € o que
permite falar do jogo enquanto actividade, ou seja, como 0 processo
que medeia entre uma decisao e uma execucao, a tangibilidade é o que
permite falar do jogo enquanto objecto. Do mesmo modo, ndo deve-
mos esquecer-nos que, de alguma forma, toda a hermenéutica de uma
narrativa consiste em fazer da interpretacdo uma espécie de jogo, isto
€, de criacdo de versdes — andlises, criticas, resumos, adaptacdes, etc.
— de um mesmo texto, sendo que essas versdes se constituem em novas
matrizes, autbnomas em relacao a matriz origindria. O grau de tangibi-
lidade ou de emergéncia de um texto, isto €, 0 modo como este preve,
a partir da matriz, as modalidades das suas versoes, assegura, portanto,
que ele se aproxima mais da narrativa ou do jogo, mas nio o qualifica
necessariamente como tal.

Emergéncia e tangibilidade sdo, entdo, conceitos da textualidade
em geral que permitem explicar parcialmente a diferenca entre jogos
e narrativas. Do mesmo modo, podemos dizer que existem meios que
servem melhor uma ou outra destas modalidades textuais. Podemos
efectuar uma discriminacdo bindria que ndo sendo prescritiva, € ilus-
trativa: por exemplo, o elevado indice de emergéncia — tendéncia para
a intervengao e a reciprocidade — que podemos identificar na oralidade,
no computador ou no telefone tenderiam a propiciar o jogo; por outro
lado, o elevado grau de tangibilidade — inibi¢do da intervencdo e da
reciprocidade — que encontramos na escrita, no cinema ou na televisao
propiciariam sobretudo a narrativa. Que também esta divisdo ndo seja
absoluta fica bem atestado pela diversidade textual que cada um daque-
les meios permite. Em todo o caso, estes dois conceitos parecem-nos
determinantes para compreender de que modo a dindmica textual per-
mite operar discursivamente sobre e a partir das tecnologias.

www.labcom.ubi.pt



Capitulo 5

Corpo

Passamos agora da andlise e caracteriza¢do das modalidades discursi-
vas e da relacdo que podem estabelecer com as tecnologias para a ana-
lise de alguns dos dispositivos técnicos que nos parecem fundamentais
numa analitica do jogo e da narrativa. Nenhuma anélise das tecnolo-
gias textuais pode dispensar a andlise do corpo enquanto fundamental e
primeiro interface comunicacional. O seu potencial semi6tico estd bem
patente na capacidade que exibe para imitar e inventar entidades — seja,
de modo formal (no trabalho do actor, por exemplo), seja, de modo in-
formal (nas brincadeiras mais prosaicas, por exemplo). A capacidade
de imitacdo € bem atestada pela etimologia do termo mimica, a qual
claramente remete para mimesis. No entanto, mau grado esta radicali-
dade etimoldgica do termo, ndo podemos cingir a capacidade poiética e
semidtica do corpo a qualquer ideia restrita de imitagdo. O corpo deve
ser visto como uma tecnologia da ilusao, isto €, como um dispositivo de
textualizacdo. Enquanto tal, o aproveitamento do potencial discursivo
do corpo permite ndo s6 a imitacdo literal como procedimento, mas
igualmente criar e transmitir um conjunto de ideias da mais variada
complexidade e abrangéncia: pessoas, objectos, ac¢des, pensamentos
ou emogdes podem, no limite, ser, de uma forma metonimica ou meta-
forica, representados através do corpo. Mas o corpo permite também a
accdo, o desempenho de uma série de fungdes ou actividades.

227



228 Luis Nogueira

Quadro 3.8
Mimica Cinética
Expressao Funcao
Gesto Operagdo

Em fungdo desta dupla utiliza¢do do corpo, dividiremos a sua ané-
lise em duas dreas (disciplinares, quase nos arriscariamos a afirmar): a
mimica e a cinética. A primeira ocupar-se-a da capacidade expressiva
do corpo. A segunda ocupar-se-4 da sua capacidade funcional. Para
ilustrar, na sua dimensdo minima, estes dois conceitos socorrer-nos-
emos das nocdes de gesto e de operacdo. Tomaremos aqui o conceito
de gesto num sentido que lhe subtrai a presuncdo de inocéncia e lhe
impde a ideia de célculo semidtico ou retérico. O gesto seria uma es-
pécie de codificagdo ou discursivizacido da expressividade corporal —
digamos que se trata da apresentacdo do corpo enquanto enredo mi-
nimo, isto €, do modo como ele é semiotizado ou narrativizado. Por
seu lado, na medida em que a operacdo comporta sempre uma deter-
minada funcdo, uma teleologia, tomé-la-emos como procedimento de
funcionalizacdo do corpo — digamos que se trata da utiliza¢do do corpo
como histdéria minima, isto €, como uma ac¢do completa. Se o gesto
nunca dispensa a operagdo que o origina, a operagdo € ilustrada sem-
pre num determinado gesto — dai que expressao e fungdo se liguem
estreitamente. E que uma funcio exprima sempre algo — seja, portanto,
um gesto — e que uma expressdo cumpra sempre uma funcio — seja,
portanto, uma operacao.

Se quisermos efectuar uma caracterizagdo do gesto e da operacao,
diremos que o primeiro remete para o conjunto de ideias e de signifi-
cados — isto €, para os textos — que se podem exprimir com O corpo,
enquanto a segunda remete para o conjunto de ac¢oes e resultados que
se conseguem com a utilizagdo do corpo — isto é, para os fenémenos. O
gesto corresponderia, no limite, a um entendimento poiético do corpo,
ao passo que a operacao corresponderia, no limite, a um entendimento
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prosaico do mesmo. Na medida em que o gesto se revela de maior
importancia ao nivel da estilistica, remetendo para uma estratégia dis-
cursiva, ele serd mais pertinentemente entendido no contexto do jogo
enquanto brincadeira ou da narrativa ficcional. Na medida em que a
operacdo se revelaria de maior importancia ao nivel da teleologia, re-
metendo para uma estratégia funcional, ela serd mais pertinentemente
entendida no contexto do jogo enquanto competi¢do e da narrativa fac-
tual. Entre expressdo e fun¢do desenha-se, portanto, a relevancia do
COrpo para o jogo € para a harrativa.

5.1 Mimica

Porque € no rosto que a faculdade expressiva do corpo humano se ma-
nifesta de forma mais intensa e vasta, tomaremos o conceito de mas-
cara como primordial para entendermos o potencial semidtico centrado
nessa parte do corpo. Tomaremos a mdscara aqui num duplo sen-
tido: denotativamente, o termo refere-se ao préprio objecto; conota-
tivamente, este termo refere-se a expressao fisiondmica das emogdes
ou dos pensamentos. Esta distin¢cdo remete desde logo para uma sé-
rie desdobrada de polaridades: o natural e o artificial, as emogdes e a
sua expressao, o espontaneo e o codificado. Se a expressdo das emo-
coes pode ser desenhada e materializada num objecto € porque elas
podem ser abstraidas, isto €, reduzidas aos seus elementos fundamen-
tais — e posteriormente codificadas, nos seus diversos tipos, através da
mascara. Essa abstraccdo, que na mdscara se codifica numa forma e
materializa num objecto, pode ser igualmente exposta através do rosto:
a expressdao emocional torna-se, desse modo, um texto. A mdscara en-
quanto objecto é apenas uma materializacdo da mdascara fisionémica
que o sujeito exibe e manipula. Entre natural e artificial, entre emog¢ao
e expressdo, entre espontineo e codificado, o sujeito constroi e recons-
tréi identidades ou entidades.

Podemos, portanto, dizer que a subjectividade consiste, no que res-
peita ao uso do corpo, num conjunto de narrativas e jogos, de histérias
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e personagens, de operacdes e gestos circunstancialmente criados. De
algum modo, o sujeito tende a operar — por necessidades e em circuns-
tancias vdrias — como actor: inventa um palco, cria uma plateia, assume
um disfarce, inventa uma ficcdo. A ser assim, o controlo das emogdes
e das atitudes, isto €, das mdscaras e das poses, significaria a entrada
do sujeito no regime cultural (precisa e paradoxalmente, através do fin-
gimento, da fic¢do). A madscara enquanto objecto seria apenas a evi-
déncia maior dessa possibilidade artificiosa da méscara fisiondmica. A
mascara seria, portanto, um sinal da perda da inocéncia do sujeito. A
consciéncia do rosto como madscara — e, por extensao, do corpo como
pose, como veremos adiante — revela toda a possibilidade de mutacio
semantica com que o sujeito pode redesenhar o seu préprio corpo. Dai,
por exemplo, a ideia de um sujeito camalednico, tdo explorada pelas
artes.

A ideia de mdscara torna-se, portanto, relevante ndo s6 para com-
preender a construcao de alteridades na narrativa ou no jogo como tam-
bém no mundo da vida. Se atendermos a etimologia do termo, através
da sua raiz arabe, que significa ‘zombaria’, percebemos que da ideia
de mascara estd afastada toda a inocéncia discursiva — ela pode ser
mesmo, no limite, uma espécie de objecto de arremesso critico ou sati-
rico. Se atendermos a sua equivaléncia etimoldgica grega, percebemos
que mascara traduz a ideia de persona, raiz de personagem. Ou seja,
uma madscara € um indicio de uma personagem e nao de uma pessoa.
Uma mdscara € uma inven¢do, um fingimento, um disfarce, uma dis-
simulacdo. Queremos com tudo isto dizer que todas as emogdes sao
passiveis de ser dissimuladas ou simuladas, isto é, que todas as perso-
nagens podem ser inventadas. Mas ndo, note-se, que todas as emog¢des
sa0 mdscaras — existe sempre no sujeito um vinculo a natureza que es-
capa ao artificialismo da expressdo ou aos cddigos de conduta. Porém,
que mesmo as emocdes mais extremas — a dor e a felicidade — possam,
ser desenhadas (simuladas ou dissimuladas, através do pranto e do riso)
numa mascara, fisionémica ou material, diz bem da possibilidade de es-
sas mesmas emog¢oes poderem ser textualizadas com 0 maximo rigor —
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o trabalho do actor ndo consiste noutra coisa. E diz-nos também, se
tomarmos as mascaras codificadas da comédia e da tragédia do teatro
antigo como exemplo, que a mascara nos permite nao sé identificar ou
tipificar um personagem (her6i ou vildo, deus ou deménio, jovem ou
1idoso) como caracteriza-lo (triste ou feliz, docil ou violento). As mais
diversas emogdes, entidades e ideias podem ser, assim, representadas
através da méiscara e da mimica — no fundo, do rosto enquanto mascara
e do corpo enquanto pose.

As ideias de mimica e de méscara devemos acrescentar uma outra:
a de maquilhagem. Maquilhar serd uma espécie de passagem do limiar
entre o natural e o artificial, como bem o sabemos dos diversos espec-
taculos que se socorrem deste dispositivo. Quem viu o making of de
filmes com monstros, andréides ou zombies pode ja testemunhar essa
metamorfose de um sujeito numa alteridade. E através da maquilhagem
que se consegue frequentemente criar alteridades absolutas em relacio
a figura humana. Como? Precisamente dando-lhe dois dos factores
fundamentais de qualquer agente: identidade e expressividade. Se a
identidade € o que permite, num nivel imediato de percep¢ao, reconhe-
cer uma figura na sua dimensdo ontoldgica, a expressividade € o que
permite reconhecer, num elevado grau de afec¢do, o seu caracter — por-
que € precisamente a expressividade emocional que atesta ou manifesta
um carécter e € o cardcter que culmina e densifica a identidade.

E, alids, a minucia expressiva dos afectos ou das emog¢des — no
fundo, do caracter — que torna tao dificil a concretizacdo do projecto
por tantos perseguido de criagdo de actores interiramente virtuais — se
a identidade corresponde a um minimo de abstrac¢do informativa (e
pode, por isso, ser com relativa facilidade reproduzida), a expressivi-
dade lida com a sofistica¢do da grelha emotiva humana (e torna-se mais
dificilmente imitdvel). Este objectivo — a criacdo de entidades inteira-
mente virtuais, na qual, em ultima instancia, a expressividade emoci-
onal se conjuga com a inteligéncia artificial — tem esbarrado ao longo
do tempo nesta extrema adversidade: conseguir atingir, através de uma
madscara, a plenitude da expressdo emocional. E o falhanco tem um
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nome: verosimilhanca. S6 na medida em que se instaure a crenca na
personagem, em que o fingimento se assuma como verdadeiro, a ca-
pacidade de apresentar o artificial — a personagem — como natural — a
pessoa — superard o nosso cepticismo. Se o cinema de animagao ilus-
tra bem a capacidade de dar espessura dramdtica minima a qualquer
entidade a partir da sua humanizacdo — isto €, de um caricter que se
manifesta em poses e gestos codificados e mimetizados do sujeito hu-
mano — tal acontece ao nivel da personagem; mas aquilo que a criagio
de actores artificiais e de avatares implica é a representacdo de uma
pessoa — na integridade do seu cardcter — e ndo de uma personagem.
E para isso € fundamental o mapeamento minucioso da faculdade mi-
mica — porque uma pessoa € bem diferente de um boneco animado ou
de uma marioneta. Que esta quimera pareca adiada por tempo indeter-
minado ndo nos deve fazer esquecer a relevancia que a mimica assume
em diversas dreas da narrativa e do jogo: na narrativa ficcional, todo o
trabalho do actor € um trabalho de mimica e de méscaras, de entidades
imitadas ou inventadas; € o0 mesmo sucede no jogo como brincadeira,
onde, frequentemente, se faz de conta que se € outra entidade.

5.2 Cinética

Se o gesto € a categoria fundamental para entender a mimica corporal
— e, de algum modo, serd um importante instrumento de andlise carac-
tereoldgica do agente, isto €, do seu carécter e da sua identidade —, a
operacdo €, como referimos, a categoria fundamental para entender a
cinética — e, de modo semelhante, uma importante ferramenta de ané-
lise praxeoldgica da accdo, isto é, dos eventos provocados pelo agente.
A existéncia de uma praxeologia tem de estar necessariamente ligada
com o corpo, com a forma como este pode ser operacionalizado. Agir
significa necessariamente utilizar o corpo. A pose estaria entdo para a
cinética como a mdscara para a mimica: a representacdo fulcral e abs-
tracta de uma operagdo corporal — constituiria juntamente com aquela
as duas modalidades do gesto, j4 que, como a mdscara, a pose revela
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ideias, expde emog¢des ou inventa entidades. A pose consistiria, entdo,
na textualizacdo de uma operagdo, na criacao de uma unidade minima
de discurso corporal.

Tomamos aqui a definicdo de operagdo no sentido de uma unidade
de accdo completa. No fundo, uma operacio nao € mais que o uso do
corpo com o intuito de servir uma fun¢do. Dai que o seu aspecto mais
relevante seja a sintaxe, ou seja, a ordenacdo consequente das opera-
coes, e que essa sintaxe se submeta, de alguma forma, a uma teleologia.
A categoria da operacdo permite, portanto, compreender de que modo
uma accdo se organiza, em funcdo de que propdsito. Assim sendo,
na medida em que o jogo enquanto competicdo pode ser visto como
uma das formas mais rigorosas de determinacao (através das regras)
e abstrac¢do (através da disciplina e do treino) de uma acg¢do, a ideia
de operagdo encontra nele a sua mais estrita organizagdo. Do mesmo
modo, na medida em que a narrativa factual pretende registar os actos
e os factos na sua manifestacdo mais espontanea, a ac¢do acaba por
se mostrar neste ambito reduzida a sua mais elementar configuragao, a
operacao, e tornar-se o objecto preferencial desta modalidade narrativa.

Se a sintaxe nos aparece como preponderante na andlise da opera-
¢do, a semantica aparecer-nos-ia como primordial na anélise do gesto —
isto é, da codificac@o das operacdes. A operagcdo encontrar-se-ia, neste
caso, em transito da teleologia para a estilistica, isto €, entraria numa
disciplina corporal que remete para as ideias de pose e de encenagao.
No gesto, aquilo que a operacdo permite fazer € sobreposto pelo modo
como algo € feito — alids, melhor dizendo, aquilo que se faz transforma
a ac¢do em ideia. Dai que o jogo enquanto brincadeira ou a narrativa
ficcional funcionem como uma sequéncia de gestos — de ideias utiliza-
das em func¢do da sua codificacdo. Podemos identificar, portanto, dois
tipos de disciplina sobre o corpo: uma que visa, através da mimica, a
expressao; outra que visa, através da cinética, a funcdo. Como vimos,
elas ndo sdao incompativeis. No fundo, uma accdo completa e perfeita
seria aquela que conseguisse harmonizar o maximo de objectividade
teleoldgica (uma fung¢io e um fim) com o maximo de subjectividade
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Quadro 3.9
Jogo

Competi¢ao Brincadeira
Eficiéncia Elegancia

Quadro 3.10

Narrativa
Factual Ficcional
Espontaneidade Encenacdo

estilistica (uma expressdo e um modo) — de alguma maneira, a gindstica
seria a disciplina que melhor ilustraria esta busca da accao completa e
perfeita.

Entre a utilizacdo do corpo e o jogo podemos estabelecer diversas
relacdes: se no jogo enquanto competicdo a elegincia, que se mani-
festa através dos gestos, se deve submeter a eficiéncia — uma vez que o
que importa € a fungdo da accdo e o seu resultado —, no jogo enquanto
brincadeira a eficiéncia, que se manifesta através das operacgoes, deve
submeter-se a elegancia — uma vez que o que importa é o disfarce e a
accdo enquanto expressao. De modo semelhante, podemos identificar
relacdes privilegiadas entre o corpo e a narrativa: se na narrativa ficcio-
nal a encenacdo e a mimica — os gestos — sdo fundamentais, a narrativa
factual, pelo seu lado, ocupa-se primeiramente da espontaneidade e da
cinética — as operacdes. Num caso falariamos da fic¢do no seu estado
mais puro: 0 corpo como pose € como mdscara, como controlo da ex-
pressdo. No outro, falariamos do registo no seu estado mais puro: o
corpo como operagao, como execu¢ao de uma funcao.

Se, como vimos, um corpo pode ser objecto de uma investigacdo
caractereoldgica e praxeoldgica € porque ele se presta a textualizagdo —
mesmo quando opera funcionalmente —, isto €, permite criar e transmi-
tir ideias que, no fundo, sdo traduzidas pelos gestos, ou seja, as masca-
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ras e as poses. Quer isto dizer que os corpos podem ser categorizados,
abstraidos, identificados e caracterizados. A categorizagdo dos corpos
remete para a sua tipificacdo — dai a enunciagdo de tipos de agentes
a partir dos padrdes fisicos que os caracterizam: o corpo atlético, o
corpo modelar, o corpo monstruoso, o corpo doente, etc. Cada tipo
de corpo apresentar-se-ia, portanto, segundo uma determinada confi-
guragdo, com uma expressividade e um funcionamento préprios. Essa
expressividade e esse funcionamento correspondem assim, de algum
modo, a uma abstraccdo — tipificar um corpo € encontrar-lhe um pa-
drao de familiaridade com outros corpos, um padrdo abstracto que re-
sume e esquematiza o seu funcionamento e a sua expressividade. Sdo
a categorizacdo e a abstrac¢do que nos permitem conhecer os corpos
a partir das suas semelhangas. A identificagdo e a caracterizagdo, por
seu lado, tendem a encontrar nos corpos as suas diferencas — nao lhes
interessa ja o padrdo, mas os desvios, ou seja, as singularidades. Se
um corpo adquire uma identidade que o distingue dentro da categoria
a que pertence € porque ele é a propriedade de um individuo: a iden-
tidade pessoal encontra a sua primeira manifestacdo no corpo de cada
sujeito. Como se constrdi essa identidade singular a partir do corpo?
Precisamente através da configuracdo detalhada das suas caracteristi-
cas singulares — caracterizar um corpo €, portanto, encontrar-lhe uma
espécie de biografia. E essa ideia de biografia que o diferenciard dentro
do tipo ou da categoria a que pertence e que densificard a abstrac¢io
que o padroniza.

Se o corpo enquanto abstrac¢do serve bem a ideia de padrao narra-
tivo — através do reconhecimento de personagens-tipo — ou a ideia de
programa lddico — através do reconhecimento de disciplinas-tipo —, tal
significa que todo o corpo, ao possuir uma historia, pode ser narrati-
vizado. E que, ao ser narrativizado, produz um enredo. Se quisermos
resumir a histéria de um corpo, podemos fazé-lo através da enunciacio
dos trés momentos fundamentais da sua existéncia: o nascimento, o
crescimento e a morte. Esta seria a sinopse minima de uma histéria do
corpo individual. Mas a relevancia cultural do corpo ndo se esgota na
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sua biologia. Mais importante que esta é, sem duvida, a sua biografia
— e entendemos aqui por biografia o enredo que resulta do modo como
o corpo se exprime e funciona culturalmente. O corpo do actor ou o
corpo do jogador sdo a esse titulo exemplares, pelos disfarces que num
caso deve assumir e os desafios que no outro deve enfrentar. A bio-
logia seria entdo, apenas, uma condi¢do da biografia. E se a primeira
deveremos fazer corresponder a metamorfose do corpo como princi-
pio descritivo da sua histdria, a segunda devemos fazer corresponder a
plasticidade como principio descritivo do seu enredo. Que esse enredo
resulte de uma conjugacao de méscaras e poses, de gestos e actos, de
disfarces e operagdes diz-nos bem da multiplicidade de jogos e narrati-
vas a que o corpo se presta.

Se o corpo € o interface fundamental da textualidade, ele relaci-
ona-se com vérios outros tipos de interface. No texto ludico, o grau de
implicac¢do do corpo é extremamente amplo, em fun¢do quer do tipo de
jogo quer do tipo de interface — tomaremos aqui a distingdo entre jogos
de decisdo e jogos de execug¢do como referencial. Se no primeiro caso,
o dos jogos de decisdo, a implicacdo do corpo tende para um minimo,
no segundo, o dos jogos de execug¢do, a sua implicagcdo tende para um
maximo. Mas, além do tipo de jogo, o tipo de interface condiciona
também o grau de implicacdo do corpo: o uso de suportes tendenci-
almente abstractos — as palavras, escritas ou faladas, os ecrds ou os
tabuleiros — restringe a utiliza¢ao do corpo; o uso de suportes concre-
tos — os desportos fisicos, por exemplo — exige a utilizacdo do corpo.
Este cruzamento entre tipos de jogos (decisdo e execugdo) e entre tipos
de interface (graficos e fisicos) recobre a multiplicidade morfoldgica e
funcional dos jogos enquanto brincadeira e dos jogos enquanto compe-
ticao.

Podemos, portanto, identificar uma nova dimensao dupla para os
jogos: por um lado, temos o cdlculo mental, no qual incluirfamos o
conhecimento das regras, a identificacdo dos objectivos, o diagndstico
das dificuldades, a tomada de decisdes, a elaboragdo do programa de
acc¢do, a avaliacdo dos desempenhos; por outro, teriamos o desempe-
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nho fisico, a aplicac@o do programa de ac¢ao delineado, a execucao de
tarefas, missdes ou lances — a funcionalidade gestual ou operacional,
no fundo — através da qual o jogo € actualizado. No jogo existe por-
tanto, uma parte que é de concepg¢do, design mental — e, nesse sentido,
podemos entender o jogo como uma gramadtica —, € uma parte que € de
concretizagdo, realizacdo fisica — e nesse sentido podemos entender o
jogo como uma actividade.

Se a operagdo, pelas fungdes que permite desempenhar, exige a
maior aten¢do sintdctica na efectuagdo de uma actividade, o gesto —
entendido como qualquer manifestacdo expressiva do corpo — assenta
fundamentalmente numa semantica. Estas duas modalidades servem
para entendermos a organizacdo logica das ac¢des do sujeito. Reto-
mando a ideia de integragdo sistemdtica das accdes — isto €, ac¢des que
servem outras ac¢des —, também a propdsito dos gestos e das operacdes
podemos, portanto, dizer que existem gestos e operacdes autotélicos,
cuja finalidade se concretiza numa unidade, e gestos e operacdes he-
terotélicos, que contiguamente se ligam a outros gestos e operagdes —
num caso privilegiando a sintaxe e o funcionamento, no outro privile-
giando a semantica e a morfologia —, em funcdo de um designio mais
abrangente. Sintaxe e func¢do, por um lado, e semantica e morfologia,
por outro, hdo-de ilustrar as ideias anteriormente avancadas de eficién-
cia e elegincia como caracteristicas determinantes da teleologia e da
estilistica da accao.

Finalizamos com a enuncia¢do de vérias modalidades funcionais e
morfolégicas de relacionamento entre corpo e texto. No que respeita
ao jogo, a funcdo primordial do corpo € a intervencdo — e a nogdo de
intervencdo liga-se estreitamente a nocdo de operacdo. Essa faculdade
de intervenc¢do que o corpo oferece ao jogador quase permite o seu en-
tendimento como extensdo ou prétese do sujeito, no sentido em que
o corpo permite passar do cdlculo mental efectuado pelo jogador ao
desempenho fisico. Estas ideias de cdlculo mental e de desempenho
fisico reforcam a ideia de ligacdo intertextual entre o jogo e a vida:
pensemos na caga, na guerra ou no duelo, actividades que influenciam
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a estrutura de indmeros jogos e que comportam também elas uma parte
de célculo e de desempenho. Se a relacdo entre o corpo e o jogo € por
demais evidente, a sua ligacdo a narrativa nao deixa de ser fundamental
— porque toda a personagem possui um corpo através do qual age e pro-
duz um discurso. Se quisermos encontrar a narrativa minima do corpo
num género de texto, podemos eleger o retrato. O retrato — esse texto
onde pose e mdscara se encontram — corresponde ao enredo minimo
do corpo, 0 momento em que ele se presta a contemplacao. Retratar €
descrever. O retrato, no seu sentido convencional de registo, seria uma
espécie de denotacdo méaxima do sujeito, procurando transmitir a sua
identidade factual; no sentido de fic¢do, o retrato abdica da apresenta-
cdo de uma identidade factual para propor uma sofisticada alteridade
(conotativa) do sujeito. Podemos entdo dizer que se o primeiro género
de retrato privilegia a histdria sobre o enredo, no segundo acontece o
contrdrio. Se o primeiro servird de modelo a uma narrativa factual do
sujeito, o segundo propicia uma narrativa ficcional do mesmo. Se toma-
mos aqui o retrato como modalidade textual exemplar da relacdo entre
corpo e narrativa é porque este formato textual permite perceber, atra-
vés da fotografia ou da pintura, por exemplo, em func¢do da fixidez ou
da instantaneidade que exibem, que qualquer gesto ou operacdo pode
ser resumido a um enredo minimo — mesmo se existe sempre um antes
e um depois (isto €, uma histéria), existe inevitavelmente um momento
em que o significado global de uma ac¢do ou de um acontecimento
pode ser condensado — metonimicamente, dirfamos — no seu auge. Se-
ria entdo através do retrato na pintura ou na fotografia que poderiamos
identificar uma ideia de narrativa minima, isto é, um instante em que
um gesto ou uma operagao sao discursivizados na sua forma mais su-
maria.
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Capitulo 6
Linguagem

Mesmo se o presente estudo tem na narrativa filmica e nos videojogos
0 seu objecto especifico, uma andlise das tecnologias lidicas e narrati-
vas ndo podera deixar de parte, pela exemplaridade que oferece, a mais
sofisticada e complexa das suas manifestacdes: a propria linguagem
natural. O que se procura nesta seccao € identificar na propria lingua-
gem os sinais de uma homologia estrutural subjacente a todo o discurso
lidico ou narrativo, independentemente do dispositivo em que se ma-
nifesta. Se podemos criar jogos e narrativas com as palavras, o que
procuramos de seguida € averiguar quais os principios fundamentais da
sua ocorréncia ao nivel da linguagem natural — e de que modo esses
principios podem ser transpostos, enquanto paradigmas, para qualquer
outra linguagem.

6.1 Palavras

Tomaremos nesta sec¢do como objecto de andlise inicial as quatro cate-
gorias morfoldgicas fundamentais da gramadtica (os nomes, os verbos,
os adjectivos e os advérbios) com o objectivo de perceber de que modo
cada um deles contribui para uma caracterizag¢ao (ontoldgica, dirfamos)
dos universos que os tetos narrativos e ludicos criam.
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Assumiremos a nomeagdo como a mais elementar das operacdes
linguisticas. Sem ela, ndo poderia haver referéncia e as entidades fundir-
se-lam numa massa indiscernivel. Nomear afigura-se entdo como o
passo primeiro para a constru¢do de um universo, ao nivel da identifi-
cacdo e inventariacdo dos seus agentes — sem nome, niao ha agente, da
mesma forma que, como veremos, sem verbo ndo hd accdo. O nome
€ o principio de toda a caractereologia — sabemos quem alguém € por-
que lhe damos um nome. Podemos encontrar diversas modalidades de
nomeacgdo dos agentes e das entidades. Falaremos aqui de duas cate-
gorias fundamentais (as quais acrescentaremos uma terceira, oficiosa,
como veremos): 0S homes comuns € 0s nomes proprios. Nos nomes
comuns salientamos a sua capacidade para encontrar semelhancas e ti-
pificar entidades. O nome comum sintetiza abstractamente os agentes.
Nos nomes proprios salientamos a sua capacidade de diferenciar e in-
dividualizar entidades. O nome préprio analisa concretamente os agen-
tes. A estas duas categorias, deveremos talvez acrescentar uma terceira.
Nao se trata de uma categoria da gramaética oficial, mas de uma neces-
sidade do procedimento semidtico: o nome-marca. Com esta expres-
sdo queremos dizer que certas entidades ganham uma relevancia tal no
contexto cultural que nem a categoria do nome comum, nem mesmo
a do nome proprio, satisfazem a sua caracterizagdo. Se o nome co-
mum, antes de mais, mas também o nome proprio, desempenham uma
funcdo essencialmente denotativa, a ideia de nome-marca remete para
uma concep¢do da nomeacdo de ordem manifestamente conotativa —
queremos com isto dizer que certos nomes (e, por consequéncia, certas
entidades) apenas esgotam o seu potencial semantico nas redes de co-
notagcdes que extravasam a sua existéncia gramatical, isto €, sdo nomes
que singularizam superlativamente uma entidade — assim sao 0s nomes
das celebridades, dos idolos, dos icones, dos herdis ou mesmo de certos
lugares que ganham, pela sua absoluta distin¢do e notoriedade, proemi-
néncia numa determinada comunidade cultural. Nao deixando de ser
nomes préprios, os nomes-marca sao, por principio, inapropridveis —
ou, melhor, inexpropridveis.
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O adjectivo, por seu lado, € a categoria de palavras que permite di-
zer de uma entidade — ou de um acontecimento — ja ndo apenas o que
ela € (essa fungdo cabe, primeiramente, a0 nome comum) ou quem ela
¢ (tal fung@o cabe ao nome proprio), mas como ela €. A operagdo de
adjectivacdo € fundamental para se compreender a maneira de ser das
entidades — se 0 nome lhes d4 identidade, o adjectivo dé-lhes qualida-
des. Essas qualidades podem ser ndo s6 uma consequéncia das suas
ac¢Oes, mas também uma causa das mesmas. O modo de ser de um
agente € nao s6 uma consequéncia do que faz, mas também de como o
faz. Mas o adjectivo ndo permite apenas atribuir uma qualidade a um
ser, ele permite também colocar as entidades em perspectiva: a forma
como um ser € caracterizado € determinada frequentemente pela com-
paracio que dele é efectuada em relagdo a outros seres. E assim que
acontece com os agentes, sejam eles personagens ou avatares, especta-
dores ou jogadores: eles possuem qualidades em grau maior ou menor
do que outros. Os adjectivos operam, portanto, ndo sé em termos de
atribuic@o, mas igualmente em graus de comparagcdo ou mesmo de su-
perlatividade. Esta ultima forma de qualificacdo acontece quando uma
entidade possui uma caracteristica no mais elevado grau — incompa-
rdvel, portanto. Se a adjectivacdo mais simples enuncia os atributos
do agente e o grau de comparacdo permite colocd-lo em perspectiva,
o grau superlativo permite sublinhar os seus tracos inigualdveis. Su-
perlativo € aquele que ndo pode ser igualado, a mais absoluta das sin-
gularidades. Nesse sentido, aquilo que anteriormente designdmos por
nome-marca cruza-se de uma forma 6bvia com o grau de superlativi-
dade adjectival: o nome-marca aparece na medida em que as qualidades
do ser que refere sdo inigualdveis, inapropridveis na sua singularidade.
A transposicdo destas constatagdes para 0s jogos € para as narrativas
permite-nos verificar que os adjectivos permitem a caracterizacdo — dai
constituir, com o nome, o par de categorias linguisticas fundamental da
caractereologia — dos mais diversos tipos de agentes: as personagens,
permite descrevé-las, colocd-las em perspectiva e hierarquiza-las; aos
avatares, permite enunciar os seus atributos, as suas especificidades e
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Quadro 3.11

Agentes Accoes
Nomes e adjectivos Verbos e advérbios

as suas semelhancgas; aos jogadores e aos actores permite criar todo o
star-system.

Na medida em que tanto a narrativa como o jogo constituem moda-
lidades textuais que mantém uma especial relacdo com a ac¢do — e na
medida que os verbos exprimem accdes —, estes acabam por se revelar
a categoria fundamental para a percepcao da homologia entre a estru-
tura da linguagem e a estrutura dos jogos e das narrativas. Uma vez
que ndo existem frases sem verbos, e a accdo € o elemento essencial
da narrativa, podemos entdo facilmente constatar como a radicalidade
do discurso linguistico se confunde com a radicalidade da narrativa;
uma vez que toda a narrativa apresenta acgoes, € possivel discernir nos
elementos minimos da frase a formulagdo minima da narrativa: um
verbo e, necessariamente, o respectivo sujeito. O verbo seria entdo a
categoria linguistica fundamental — acompanhado pelo advérbio que o
circunstancializa — para a praxeologia, isto €, para o estudo da acg¢do,
na medida em que a narrativa consiste no relato de uma ac¢ao e que o
jogo consiste no desempenho de uma acgao.

6.2 Frases

A accdo enquanto unidade linguistica corresponderia, entdo, a um evento
ou uma situagdo narrativa ou lidica. Por situagdo entendemos as rela-
coes que se estabelecem entre os elementos imprescindiveis de uma
accdo: o agente e as suas qualidades (o nome e o adjectivo que o qua-
lifica), a accdo e as suas circunstincias (o verbo e o advérbio que o
contextualiza). A ideia de situacdo narrativa ou lidica revelar-se-4,
portanto, determinante tanto para descrever a morfologia como para

www.labcom.ubi.pt



Narrativas Filmicas e Videojogos 243

Quadro 3.12
Narrativa Jogo
Frases exclamativas Frases interrogativas
Frases enunciativas Frases imperativas

compreender a organizacao funcional quer dos padrdes narrativos quer
dos programas lidicos, na medida em que constitui uma espécie de gre-
lha analitica — enraizada na prépria linguagem — de qualquer aconteci-
mento, simples ou complexo que seja. Assim, se os tipos de palavras
anteriormente enunciados permitem construir uma espécie de inventé-
rio dos elementos da situagcdo narrativa ou lidica a partir das unidades
fundamentais da linguagem, a sua articulacdo discursiva, em frases e
textos, ha-de permite-nos encontrar a homologia formal e funcional que
se estabelece entre os principios organizativos da linguagem natural e
os textos que em qualquer outra forma discursiva se podem construir.
Passamos entdo das palavras para as frases.

A frase releva desde logo uma intencdo de comunicacgdo, isto &,
um vinculo entre emissor e receptor que vem organizar os elementos
inventariados (nomes, verbos, adjectivos e advérbios) num discurso.
Aquilo que propomos agora é, partindo da tipologia das frases, dese-
nhar e experimentar um quadro de equivaléncias destas com as moda-
lidades lddicas e narrativas. Esse quadro é composto por dois pares —
num encontrariamos as frases enunciativas e as exclamativas, no outro,
as interrogativas e as imperativas — que se ligam preferencialmente a
narrativa (o primeiro par) ou ao jogo (o segundo par).

De que modo se observa esta ligacao entre tipologia frasica e mo-
dalidade textual? No que respeita ao jogo, a interrogacio surge como
uma espécie de estrutura profunda da sua forma: todo o jogo comporta
uma espécie de problema, de questdo, de desafio que € lancado. Tal
como na enunciacao de uma interrogagdo, no jogo algo fica em aberto
para ser completado pelo jogador através da sua intervengdo — a inter-
rogacdo seria, nesse sentido, como o jogo, uma forma privilegiada da
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interpelacdo. A interrogacdo € portanto uma modalidade discursiva que
reenvia claramente para a ideia de jogo sob a forma de desafio. Toda
a interrogacao comporta uma espécie de conflito, de luta, uma contra-
posi¢do; mesmo se nem todas as questOes pertencem necessariamente
a uma qualquer espécie de jogo, todo o jogo levanta uma qualquer es-
pécie de questao.

Mas o jogo ndo levanta simplesmente uma questdo; ele levanta uma
questdo que comporta as premissas da sua resposta. Como vimos, um
jogo € uma actividade sujeita a regras que estipulam as suas condi¢des
de jogabilidade: os seus meios, 0s seus objectivos, 0 seu espago, o seu
tempo. Dai que possamos encontrar na textualidade lidica uma homo-
logia com a fun¢do imperativa da linguagem. Esta logica imperiosa
das regras do jogo acaba, alids, por determinar igualmente o programa
lidico, ou seja, a forma como o jogador disciplina as suas ac¢des —
sobretudo nos jogos de competicdo —, de modo a conseguir atingir os
seus objectivos com a maior eficiéncia.

Quanto a narrativa, podemos também encontrar uma homologia es-
trutural com certas modalidades frasicas. Como bem sabemos, a nar-
rativa tende a privilegiar, sobretudo na sua vertente ficcional, a mani-
festacdo ou criagdo de emogdes no espectador. Ela € tdo mais efectiva
quanto consiga envolver o espectador nos acontecimentos, fazé-lo par-
tilhar os sentimentos das personagens, comprometer-se afectivamente
com as consequéncias das suas ac¢des. Tendencialmente, a narrativa
oferece e pretende do espectador uma exclamacao, uma adesido, um
juizo. Podemos, assim, verificar que a teleologia da narrativa ficcional
e a teleologia da frase exclamativa sdo, em algum nivel, coincidentes.

Apesar desta convocagdo afectiva do espectador ser um objectivo
convencional da narrativa ficcional, ndo deixa de ser verdade que nem
todas as narrativas pretendem o mesmo género de envolvéncia emoci-
onal — e podemos mesmo dizer que a narrativa factual tende a esbater
essa envolvéncia emocional em favor de uma maior acuidade no relato
dos factos, do enaltecimento de um propdsito de veracidade e objec-
tividade que a narrativa ficcional tende a desvalorizar. Assim sendo,
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podemos notar que a frase enunciativa possui uma homologia de fundo
com a narrativa factual. Neste caso, nao lhe interessa a envolvéncia,
mas antes a descri¢do dos factos — e uma descri¢do tdo discreta quanto
possivel. Neste sentido, a narrativa factual e a frase enunciativa corres-
ponderiam ao mais elevado grau de transparéncia de um texto.

Podemos, portanto, constatar que questionamento, imposicao, en-
volvéncia e descri¢do sdo aspectos da linguagem que encontram na
narrativa e no jogo modalidades formal e funcionalmente equivalentes.
Que também aqui cada um destes principios se cruze com os restantes
em cada texto nao nos deve espantar; a hibridacdo de textos e discur-
sos, das suas caracteristicas e modalidades, temo-lo dito, é um facto
incontorndvel. Dai que possamos dizer, por exemplo, que a narrativa
ficcional pressupOe, também ela, uma espécie de interrogacido sobre
o desfecho dos acontecimentos; ou que a narrativa factual opere pro-
gramaticamente segundo uma série de imperativos (de veridic¢c@o); ou
que o jogo enquanto brincadeira procure a envolvéncia emocional; ou
que o jogo competitivo possa ser factualmente narrado. Pelo que fica
dito, e apesar da complexidade das suas manifestacdes, ndo deixa de
ser epistémica e criticamente pertinente observar a homologia que se
pode identificar entre os principios modelares da linguagem natural e
os do discurso narrativo e lidico.
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Capitulo 7

Palco e plateia

Toda a histdria, toda a critica ou toda a analitica das mediacdes sdo atra-
vessadas por uma topologia das mesmas, isto €, por uma compreensao
dos lugares que o sujeito ocupa em funcdo das figuras que assume.
Para o que aqui nos interessa, os videojogos e as narrativas filmicas,
efectuamos agora a distin¢@o entre o lugar de quem vé, a plateia, e o
lugar do que € visto, o palco. E fazemos corresponder a este par de
lugares um par de prazeres — falamos, assim, de escopofilia e de exi-
bicionismo. Poderiamos alargar, a partir destes pares de conceitos — o
palco e a plateia, o exibicionismo e a escopofilia —, esta topologia numa
vasta grelha espacio-temporal onde distribuir e derivar os mais diversos
lugares e propensdes: o presente, o passado e o futuro; a presenca e a
distancia; a memoria e a posteridade. Com ela poderiamos perceber os
motivos da preservacdo da memoria, a preocupacdo com a posteridade
ou a intensidade do momento. Este investimento afectivo e cognitivo
desenha-se, portanto, entre dois eixos. Um eixo que remete, num dos
polos, para a presenca, o local, o aqui e agora, o privilégio testemunhal,
a vida no seu instante mais fugaz — se falamos de testemunho ocular ou
de especticulo ao vivo € a isso mesmo que nos referimos, a urgéncia
ou a preméncia da presenga, da partilha e da participacdo. Tratar-se-ia
de satisfazer o prazer de ver na sua maior imediaticidade. No outro
polo, o da distancia, temos a compulsdo para deslindar as alteridades, o
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Quadro 3.13
Palco Plateia
Exibicionismo Escopofilia

estrangeiro, o distante — dirfamos que se trata de uma propensao para o
ecumenismo ou para a globalizacdo. Tratar-se-ia de, através da media-
tizagcdo, garantir uma ubiquidade planetaria. No outro eixo, temos num
dos pdlos a memoria, essa vontade de conhecer as origens, entender
as causas, atribuir uma linearidade narrativa ao decurso da historia; no
outro pdlo, encontramos a posteridade, a necessidade de garantir um
registo, de assegurar uma marca, no fundo de perpetuar uma identi-
dade. Quer isto dizer que ndo queremos ver-nos apenas a nds proprios,
mas queremos ver os outros. Que nao queremos apenas ver os outros,
mas queremos que nos vejam.

Pensar o sujeito ou o mundo como narrativas ou a vida como um
jogo é assumir esta abrangéncia global da escopofilia e do exibicio-
nismo. Nado podemos aprofundar aqui esta questdo nas suas diversas
dimensdes e coordenadas. Aquilo que faremos é, antes, eleger como
objecto de andlise um lugar que, numa topologia da mediagao, se afi-
gura como fundamental para o nosso estudo das narrativas filmicas e
dos videojogos: o dispositivo teatral. Como a prépria etimologia da
palavra diz, o teatro € o local onde se vé. O espago teatral seria, por-
tanto, o espaco modelar e, de algum modo, fundador dos dois prazeres
referidos. A sua func¢do é, de alguma maneira, organizar esses prazeres.
Essa organizagao € feita, em primeiro lugar, através de uma blindagem
inicial: ao isolar o espaco do espectiaculo do espago do quotidiano, ele
condiciona morfologicamente o papel de cada interveniente (no caso,
o do autor e o do espectador). O espaco teatral surgiria entdo, de al-
guma forma, como a legitimacdo da escopofilia e do exibicionismo —
no fundo e no limite, um lugar de sublimacgao dos impulsos voyeuristas,
do espiar secreto, das vigilancias clandestinas, dos impetos indecoro-
sos, dos interditos obscenos. Pela sua teleologia e pela sua morfologia,
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o teatro seria um dispositivo onde prazer de ver e prazer de mostrar
encontrariam a sua configuragdo ideal e aceitdvel, isolada do mundo da
vida e das suas regras.

A separagio fundamental entre o espaco do quotidiano e o espaco
do espectdculo — suficientemente ilustrativa da distingdo entre aquilo
que designdmos por ac¢des prosaicas e ac¢des poiéticas —, uma outra
se vem juntar e, para o0 que nos interessa neste momento, de maior re-
levo: entre o palco e a plateia. Com esta segunda separacdo € toda uma
convencao formal que se vem impor. A partir dela, quem vé e quem ¢é
visto sdo apartados pelo préprio dispositivo. E € através dela que po-
demos entender o surgimento de algumas figuras do sujeito que temos
vindo a estudar a respeito da textualidade lidica e narrativa — as figu-
ras do actor e do espectador sdo a este propdsito exemplares (como o
¢ a figura do jogador se tivermos em conta que também o recinto des-
portivo é um espaco em muitos aspectos funcional e morfologicamente
semelhante ao teatral).

O espaco teatral revela-se, entdo, paradigmatico desse duplo prazer
e da sua distribuicdo pelas diversas figuras que o sujeito acaba por assu-
mir: por um lado, o prazer do espectador que presencia o espectaculo
para, por delegacdo, experimentar parcialmente experiéncias emocio-
nais alheias — poderiamos entdo falar do pathos da escopofilia, dessa
propensdo para a comog¢do, a envolvéncia, a identificagc@o afectiva com
agentes factuais ou ficticios. Por outro, o do actor ou do jogador, aquele
que, transitoriamente, se predispde a vestir uma mascara e deixar cair
a sua propria identidade, que exibe a sua beleza e o seu talento, que
anseia o aplauso e, muitas vezes, a idolizagdo — poderiamos falar de
um ethos do exibicionismo, uma vontade de mostrar, de deslumbrar ou
de estarrecer.

Que esse limiar de separacdo entre dois espagos contiguos, o palco e
a plateia, possa ser apagado ou transgredido em momentos ou circuns-
tancias determinados ndo nos deve fazer esquecer a sua especificidade
funcional. E nesses momentos de excep¢io que — de forma deliberada
ou casual — os dois espacos parecem fundir os dois prazeres, unindo as
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diversas figuras que compdem o espectidculo: quando num jogo, adep-
tos e jogadores se abragcam, quando num concerto, o espectador invade
o palco ou o artista salta para a plateia, escopofilia e exibicionismo
parecem reencontrar-se numa transferéncia ou mesmo numa fusio de
identidades e figuras. Alids, sendo esta separacdo topoldgica uma das
condicdes da ideia de espectaculo e, de modo anédlogo, da existéncia de
videojogos e narrativas filmicas, a confusdo ou o contacto entre estes
dois mundos faz, contudo, parte da estratégia retdrica de certos textos:
na stand-up comedy ou nos happenings, por exemplo, esse contacto
entre palco e plateia ¢ mesmo requerido.

De que modo se relacionam estes prazeres com o jogo € com a
narrativa? Facilmente percebemos de que modo a narrativa filmica as-
senta sobre a escopofilia do espectador — caso paradigmaético é o da
sala de cinema, espago convencional da experiéncia cinematografica,
cujo dispositivo € todo ele concebido para assegurar condi¢cdes Gptimas
de visibilidade. Quanto ao jogo, se é verdade que ele é transformado
frequentemente num especticulo, onde os jogadores exibem as suas
proezas, nao nos devemos esquecer que no proprio videojogo existe
uma propensdo para a escopofilia latente na valorizacdo constante de
imagens tao realistas quanto possivel. Se a escopofilia é notdria tanto
no fenémeno ladico como no fendmeno narrativo, o exibicionismo é-o
igualmente: o actor como o jogador sdo sujeitos cujo traco fundamental
¢ a exibicao das suas facanhas.

Palco e plateia podem ser vistos, portanto, como 0s espagos fun-
damentais de uma topologia da subjectividade lddica e narrativa na
medida em que descrevem morfologicamente e prescrevem funcional-
mente o lugar das diferentes figuras da subjectividade: no palco, o actor
(e, de modo andlogo, no estddio o jogador), na plateia, o espectador;
apartado, no mundo, o autor.
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Capitulo 8

Perspectiva e montagem

Se o recinto teatral implica desde logo uma dupla demarcacio — entre
espaco quotidiano e espaco do espectaculo, por um lado; entre palco
e plateia, por outro —, a essa demarcagdo corresponde um duplo pri-
vilégio: separado do quotidiano, o especticulo pode ser integralmente
inventado e gerido pelo autor; afastado do palco, o espectador pode
contempld-lo na sua integridade a partir de um lugar propositadamente
concebido e assinalado. Necessariamente, o privilégio ndo vem sem
um reverso: imobilizado e apartado do centro da accio, o espectador
nao pode imiscuir-se no drama, intervir sobre os acontecimentos ou in-
terpelar as personagens. Da mesma forma, no estddio, o espectador é
afastado do espaco do acontecimento lddico, precisamente porque este
¢ um lugar reservado ao jogador — o seu privilégio € poder avaliar o
desempenho. Mas tanto a narrativa filmica como o videojogo procu-
raram, ao longo da sua histdria, recolocar — segundo modalidades for-
mais e estratégias funcionais distintas — o sujeito no interior da accao,
ou, pelo menos, criar a crenga nessa imersao. Tentaremos de seguida
averiguar em que medida essa separacao se instaura e se desvanece em
cada caso.
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8.1 Perspectiva

Indicdmos o design convencional do espaco teatral como uma das fun-
dacdes genealdgicas da imobilidade do espectador cinematografico. Adi-
antamos agora um outro dispositivo indispensdvel a compreensao da to-
pologia deste ultimo: a perspectiva linear. Se é certo que ao longo dos
séculos os moldes e critérios da representacdo visual sofreram vérias
mutacdes, cada uma com as suas légicas intrinsecas e a sua inteligibi-
lidade especifica, seria a partir dos séculos XIV e XV que a depuracio
de uma espécie de regime moderno da representacao visual se coloca-
ria definitivamente em marcha, quando a perspectiva linear, com o seu
intuito de representar objectivamente o mundo, se torna a convengao
dominante na pintura. Podemos identificar nela o surgimento de uma
espécie de realismo mimético que, apesar das oscilacdes e excepgoes,
nao cessaria mais de se assumir como o critério preferencial de repre-
sentacio.

E nesse momento que algumas ideias de representacio visual, que
até af parecem, se ndo estar ausentes, pelo menos apresentar-se como
despiciendas, ganham uma importancia de principio que ndo mais ces-
saria de se manifestar. Identificamos aqui quatro aspectos essenciais: a
proporcao, o limite, o detalhe e a profundidade. No primeiro caso, veri-
ficamos que o ensejo de uma representacdo proporcional das entidades
vem substituir uma representacdo hierdrquica — simbolicamente valo-
rativa — das mesmas. No segundo, constatamos que a imposi¢ao deli-
berada de uma moldura vem impor uma ordem constritiva onde antes
era a casualidade a confinar, irregularmente, o espaco da representacao.
No terceiro, vemos que a preocupacdo de uma reprodugdo exaustiva-
mente detalhada de todos os aspectos das entidades representadas vem
substituir uma representacdo esquemadtica que sublinha os tracos perti-
nentes, desconsiderando as minudéncias mais peculiares. No quarto, a
ideia de uma profundidade, ou tridimensionalidade, capaz de garantir
a distribuicdo relativa dos objectos no espaco vem substituir uma apre-
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Quadro 3.14

Perspectiva linear
Propor¢ao

Limite

Detalhe
Profundidade

sentacdo bidimensional que privilegia o tratamento da figura sobre o
fundo.

Como se consegue este incremento de fidelidade e objectividade na
representacdo das entidades? Precisamente através da imobiliza¢do do
sujeito, da determinacdo de um ponto de vista privilegiado. A ideia
de perspectiva como a entendemos tem ai a sua génese. Ver em pers-
pectiva significa etimologicamente ‘ver através de’, neste caso como
se vissemos o mundo através de uma janela. Temos na moldura, por-
tanto, um dispositivo que claramente aparta o campo e o fora-de-campo
através do enquadramento. Esta imposi¢do de um limite corresponde,
desde logo, a uma disciplina do olhar, a um recentramento, uma reori-
entacao para o centro, da percepc¢ao, um recentramento que € reforcado
pela convergéncia das linhas paralelas no ponto de fuga — ponto de fuga
esse que, e € este o aspecto determinante, se revela o lugar simétrico
da posicdo do observador. A perspectiva linear deve ser vista, portanto,
como um dispositivo de contencdo e fixacdo do olhar. E esta fixacao
do olhar acontece precisamente através da imobilizacao do espectador
num lugar, como dissemos, privilegiado. Este lugar privilegiado, este
ponto de vista onde o sujeito € colocado, constitui, conjuntamente com
o lugar privilegiado da plateia teatral, a origem do lugar do espectador
cinematografico e configura a topologia tipica da sala de cinema, da
mesma forma que a moldura surge como protétipo do seu dispositivo
fundamental, o ecra. Trata-se de uma topologia que permanecerd, ape-
sar das suas mutagdes, dominante até ao presente — nao s6 nos filmes,
como nos videojogos.
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Sublinhar as diferencas que aquilo que designamos por perspec-
tiva sequencial, prépria da narrativa filmica, vem instaurar nos regimes
do olhar ndo significa — nem poderia significar — qualquer abandono
ou qualquer desprezo qualificativo das demais modalidades ou conven-
coOes espectatoriais referidas (do teatro e da pintura). Se o cinema ini-
cialmente comecou por, estilisticamente, emular a perspectiva teatral
¢ certamente porque uma determinada modalidade formal de especté-
culo prevalecia a altura do seu surgimento. Habituados a presenciar o
espectiaculo do lugar da plateia, os criadores de filmes iniciais trans-
puseram para as suas obras e perpetuaram durante alguns anos essa
concepg¢do de espaco cenogréfico e de percepcdo da accdo represen-
tada. Se o movimento da camara — e, logo, do ponto de vista — ndo era,
no inicio da histéria do cinema, um problema € porque nao era uma
hipdtese: estdtica, a camara limitava-se a registar os acontecimentos,
fossem eles encenados ou testemunhados, fossem eles vistas ou qua-
dros, duas nocdes provenientes da fotografia e da pintura. Antes de
surgirem e de se desenvolverem os conceitos e os procedimentos da
montagem cinematogréfica, foi a ideia de olhar pictorico e de espectd-
culo teatral que prevaleceu nas narrativas filmicas. A afirmacdo de que
a especificidade estilistica ou expressiva do cinema terd surgido com
a montagem ganha assim contornos de uma certa legitimidade tedrica:
¢ apenas com a montagem que a convencao teatral do olhar cessa de
dominar o modo de ver cinematografico (e os modos de ver, em geral).
E, porém, a montagem nao € condi¢do necessdria do cinema, como o
comprova toda uma estilistica que assume a imobilidade da cAmara e o
plano longo como uma espécie de convencio, privilegiando a integri-
dade e unidade da accdo num tunico plano e valorizando a autonomia
hermenéutica do espectador. Poderiamos a este propdsito identificar
uma contraposi¢do entre um cinema da cena e um cinema da monta-
gem, um cinema cuja estilistica assenta numa sintictica do paradigma
por contraste com uma outra cuja sintactica € dominada pelo sintagma.
Se o cinema de cena existe, € porque naquilo que designdmos por pers-
pectiva teatral algum potencial expressivo ndo pode ser descurado: a
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perspectiva teatral corresponde a um modo de ver privilegiado, a uma
localizacao do espectador — tendencialmente frontal e central, a seme-
lhanca, alids, do que sucede na perspectiva pictorica — que busca uma
percepc¢do da acc¢io eventualmente ideal, isto €, uma distancia e um an-
gulo cognitiva e afectivamente justos. Que o cinema tenha, portanto,
nos seus primordios, adoptado esta estilistica e que, mesmo que re-
sistindo minoritariamente, nunca a tenha abandonado, permite menos
fazer juizos de valor acerca da eficiéncia estética de uma ou outra op-
cdo e mais compreender a integracdo de diversas modalidades do olhar
numa tradi¢ao multipla da representacdo das accoes.

Portanto, constatamos, se existe sempre uma tendéncia para a norma,
existe também, inevitavelmente, uma propensao para o desvio. Esta
constatacdo € vélida igualmente quando abordamos a fidelidade da re-
presentacdo. E, nesse aspecto, podemos verificar que, por exemplo, a
minucia e a proporcionalidade que antes identificimos como dois pon-
tos determinantes da representacao em perspectiva se tornam, frequen-
temente, prescindiveis nos mais diversos discursos, formatos e meios
visuais. Que o poder do regime pré-renascentista nao seja desprezivel
comprova-o o facto de os seus principios ndo terem sido nunca limi-
narmente abandonados; eles correspondem a modalidades do olhar e
da representacdo para as quais, ainda que pontualmente, os criadores
continuam a encontrar uma teleologia especifica. De algum modo, po-
demos afirmar que os regimes de representagdo pré e pds-renascentista
correspondem, genericamente, a dois principios gerais da percepcao: a
percepg¢do simbdlica — ou esquemadtica — e a percep¢cdo mimética — ou
detalhada —, modalidades cuja contraposicdo analisaremos mais adi-
ante. De um lado, temos o predominio da conotagdo; do outro, o pre-
dominio da denotacdo. De um lado, a retérica aplicada ao tema; do
outro, a constricdo imposta ao estilo. Aquilo que poderiamos carac-
terizar como forma de olhar por hierarquias e como forma de olhar
por propor¢des, modalidades que, de algum modo, possibilitam a ins-
tauracdo de uma contraposi¢do estilistica entre os olhares pré e pds-
renascentistas, encontram na gramadtica cinematografica uma espécie
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de reconcilia¢do, na medida em que esta nao sé reproduz fielmente as
accoes, mas também as hierarquiza simbolicamente. Nao outorgamos,
portanto, qualquer superioridade epistémica ou estilistica de uma forma
de representacdo em relacdo a outra — do mimético em relag@o ao sim-
boélico ou da proporcao em relagdo a hierarquia. Tudo o que se afirma
€ que um certo regime de representacdo haveria de predominar até ao
presente — assente nos principios do mimetismo e da proporcionalidade
— e que € da sua logica funcional e formal que nos ocupamos.

8.2 Montagem

Se a plateia teatral e a representacdo em perspectiva parecem antecipar
e, de algum modo, determinar a imobilidade do olhar prépria do espec-
tador moderno — e do espectador cinematografico em particular —, esta
haveria de ser, contudo, diversamente desafiada na narrativa filmica e
nos videojogos. Comecemos pelo cinema. Se no teatro, ou no estadio,
podemos dizer que o espectador observa tudo de um ponto de vista —
a liberdade de observacdo do sujeito, apesar de cerceada pela imobili-
dade e pelo proscénio, permite-lhe algum grau de liberdade através da
amplitude panoramica da sua visdo sobre os acontecimentos represen-
tados —, no cinema, ele ndo olha a partir apenas do lugar que ocupa,
mas igualmente dos lugares ocupados pela cadmara. Os acontecimen-
tos que presencia sdo objecto de diversas operacdes de mediacdo: eles
sdao fragmentados, reorganizados, religados ou hierarquizados drama-
tica e narrativamente. O olhar do espectador torna-se simultaneamente
volétil e orientado, mdltiplo e aprisionado. A sua visdo &, por isso,
sempre deslocada e guiada, em primeira instancia, através do olhar do
realizador — ou, se quisermos, do narrador. Que tal suceda em seu be-
neficio, ndo deixa, porém, de ser verdade: ao multiplicar os pontos de
vista de plano para plano, o realizador constréi o discurso visual que
entende como ideal para a apresentacao da narrativa. Esta multiplica-
cdo de olhares — de planos que se sucedem e ligam — é bem patente
se atentarmos na mutacgdo estilistica que o cinema sofreu ao longo da
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sua histéria: de um plano frontal, fixo e tGnico aos trepidantes ritmos
de montagem, ao split-screen e aos amplos movimentos de camara, é
toda uma retdrica da visdo que se redesenha constantemente. E, con-
tudo, esta mutagdo estilistica ndo assinala apenas uma complexificacio
dos modos de ver, mas também uma evidéncia ndo descurdvel: o ci-
nema nao carece, como sabemos dos primeiros filmes ou daquilo que
designdmos por cinema de cena, de montagem para existir.

A montagem filmica traria, porém, vastas implicagdes para a expe-
riéncia espectatorial. N@o se veja aqui qualquer presuncdo hierdrquica
dos modos de ver — o cinema propde ao olhar apenas outras possi-
bilidades discurivas, ndo necessariamente mais completas ou exactas
na producdo ou reproducdo das percepgdes ou dos afectos do que as
estilisticas, as retdricas ou as epistemes de outros meios. Queremos,
alids, referir que mais do que a especificidade, ou mesmo a superio-
ridade do filme em relacdo a outros meios, nos interessa, sobretudo,
perceber que toda uma mesma légica discursiva percorre e se desmul-
tiplica nas mais diversas matérias ou formas de expressao — do corpo
a linguagem, da narrativa ao jogo. A este propdsito, podemos, alids,
advogar mesmo uma convergéncia com a ideia de cinematismo eisens-
teiniana: algo como um cinema que existisse fora do cinema, nas mais
diversas formas de expressao, como se todas as artes e todas as tecnolo-
gias comungassem os principios profundos de organizacao discursiva
dos textos que cada uma permite criar. No entanto, também nao po-
demos olvidar a modificagdo das formas, rotinas e convengdes visuais
que cada arte ou meio implica, e entre elas naturalmente o cinema.

Se podemos dizer que o cinema multiplicou os eixos do olhar do
espectador, ndo € menos verdade também que lhe tolheu e cingiu a
abrangéncia do mesmo. Esta constatacdo apenas na aparéncia € para-
doxal: se o olhar cinematografico — e, com ele, o espectador — desde
bem cedo cessou de contemplar uma accao na sua integridade temporal,
espacial e causal através do plano panoramico e tnico, logo se dedicou
a rastrear o mais infimo pormenor, para nos devolver as partes integra-
das num todo através da montagem. Entre andlise e sintese, o cinema
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dedicou-se a uma espécie de sistemdtica do olhar que nada relevante
— cognitiva ou afectivamente — quer excluir ou descurar. Das ideias de
quadro e de vista herdadas da pintura e da fotografia, a narrativa filmica
haveria de partir para a utilizacdo do movimento de camara e a depu-
racdo morfoldgica e funcional da ideia e da légica do plano. E deste
dltimo partir para a ideia de montagem: unidades minimas organiza-
das sequencial e consequentemente para oferecer totalidades de sentido
complexas. Um novo regime morfoldgico e funcional do texto visual
parecia ganhar inédita visibilidade com a montagem cinematogréfica.
Na sala de cinema, o espectador €, portanto, duplamente conduzido: o
escuro envolvente centra a aten¢ao no ecrd, numa emulagdo da perspec-
tiva linear ou da perspectiva teatral; a montagem recentra a sua atenc¢ao
ao longo da narrativa — e € esta a grande novidade da gramatica filmica.
A escuridao da sala impede a dispersdo da atencao, a luminosidade do
ecrd seduz o olhar; a montagem trabalha expressivamente o tempo, o
espaco, as acg¢oes € 0s agentes.

Se falamos anteriormente na ideia de enredo, podemos agora perce-
ber que € através da montagem cinematogréfica que em parte ele surge
na narrativa filmica. E através dela que o discurso filmico se constrdi,
organizando e reorganizando os acontecimentos espacial e temporal-
mente, dando-lhes uma configuracdo discursiva. A montagem opera,
portanto, com os mais diversos dispositivos: distancia, abrangéncia
e angulo; elipse, prolepse e analepse; musica, sons e didlogos. Sao
estes os elementos com que a montagem trabalha para construir um
imagindrio e um idedrio para o espectador, isto é, para lhe proporcio-
nar diversas perspectivas sobre 0s acontecimentos, quer cognitiva quer
afectivamente. Se a montagem cria uma perspectiva cognitiva peculiar
sobre 0s acontecimentos € porque do seu uso resulta a instauracao de
uma episteme muito propria dos mesmos. As condi¢des de conheci-
mento que a montagem faculta permite criar ou recriar percepgoes e
ideias acerca das ac¢des que representa € mesmo criar ligacdes insus-
peitas entre os diversos elementos de uma situacdo narrativa. Quanto a
perspectiva afectiva ela surge na medida em que a montagem pode con-
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Quadro 3.15

Montagem
Perspectiva cognitiva | Perspectiva afectiva
Episteme Critica

tribuir para o envolvimento emocional com que o espectador enfrenta
um determinado acontecimento: o mistério, o suspense, a surpresa, o
medo, o deleite, a angustia, a ansiedade, a inquieta¢ao, a empatia, a an-
tipatia, sdo alguns dos efeitos emocionais que a montagem pode ajudar
a criar.

Se a montagem cria condi¢Oes especificas de interpretacdo cogni-
tiva e afectiva das ac¢des e dos agentes, podemos entdo concluir que
ela permite a construcdo de uma perspectiva analitica e de uma pers-
pectiva critica das mesmas — através da montagem, podem incitar-se a
denotacdo ou a conotagdo, o repudio ou a adesdo, a aproximagao ou o
distanciamento, a cumplicidade ou o afastamento, o énfase ou a ocul-
tacdo: para cada situacdo e cada momento, a decomposi¢cao da acgio
através da planificacdo e a sua recomposicao através da montagem hao-
de encontrar, na narrativa filmica, um lugar ideal para o espectador. E
tudo isto através da justaposi¢io organizada de dois ou mais planos —
aquilo em que, no fundo, consiste a montagem: selec¢do e combina-
cdo de duas ou mais imagens. Esta diversidade discursiva exibida pela
montagem deixa-nos adivinhar, assim, que ndo hd um olhar inocente
por parte do autor — ou, melhor dizendo, do narrador, a sua figura tex-
tual substitutiva — e que nao hd um olhar puro por parte do espectador —
ou, melhor dizendo, do narratdrio. H4, isso sim, um didlogo hermenéu-
tico entre ambos, um trabalho sobre cddigos e convengdes, seja ele de
ruptura seja ele de depuracgao, seja ele de interpelacdo seja ele de trans-
paréncia. Que este didlogo seja condicionado pelo dispositivo e pela
topologia do fendmeno cinematografico € o que ndo deixa de se reve-
lar interessante: remetido a uma inércia inapeldvel, excluido do uni-
verso diegético, o espectador ndo detém qualquer poder de influéncia
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no decurso dos acontecimentos, nas suas causas e efeitos, nos motivos
e intencdes das personagens. E esta a condicdo de qualquer operacdo
hermenéutica realizada pelo espectador: ser conduzido e moldado en-
quanto sujeito epistémico ou critico, sendo que, desse modo, o poder
primordial aparece sempre do lado do autor, que constrdi para o espec-
tador um imagindrio e um idedrio — os quais, porém, o espectador pode
sempre julgar, acatando ou repudiando, e esse € o seu maior poder.

Se a montagem e o movimento da cAmara permitem diversas pers-
pectivas cognitivas e afectivas, analiticas e criticas dos fendmenos e das
accoes, podemos entdo dizer que, de algum modo, a retérica cinemato-
gréfica, nos seus principios gerais, recupera alguns dos procedimentos
da representagdo pré-renascentista: no fundo, ela procura, como aquela
fazia, uma nova forma de hierarquizar as entidades que se constituem
em objecto do olhar. O que estd em jogo em ambos 0s casos €, por um
lado, a constatagdo de que as entidades possuem graus de relevancia
distintos que reivindicam modalidades diversas do olhar e, por outro,
que a propria forma como sdo representados permite atribuir-lhes niveis
de relevancia distintos — como o sublinham o grande plano ou o plano
contra-picado na narrativa filmica, por exemplo. Objecto e olhar, tema
e espectador, imbricam-se assim, através da planificacdo e da monta-
gem, numa influéncia reciproca no que respeita a construcdo da narra-
tiva filmica e da sua semantica. Quer isto dizer que se o cinema algo
veio tornar evidente é precisamente a possibilidade de uma represen-
tacdo simultaneamente detalhada e hierarquizada das entidades e dos
acontecimentos. O lugar do espectador, através dos movimentos de ca-
mara e da montagem, torna-se volivel e desse modo ganha um novo
privilégio — ndo ja apenas o privilégio do ponto de vista da perspec-
tiva linear ou teatral, mas o privilégio de uma perspectiva sequencial,
de uma perspectiva que, através da montagem, se modifica ao longo
da temporalidade dos acontecimentos e se desloca em funcdo da dis-
posicdo espacial dos seus agentes, num constante processo de andlise e
sintese.

Mas a linguagem filmica faz algo mais do que sequenciar imagens.

www.labcom.ubi.pt



Narrativas Filmicas e Videojogos 261

Ela refor¢a o imagindrio e o idedrio do espectador também através da-
quilo que estd fora das imagens. Se constatamos que o fora-de-campo
— ou dispositivos equivalentes — existe desde sempre, nas mais diver-
sas modalidades expressivas (do teatro a literatura, da arquitectura a
fotografia), ndo sendo por isso um exclusivo da linguagem cinemato-
gréfica, tal ndo nos impede de asseverar a sua extrema relevincia na
narrativa filmica. Esta constréi-se muitas vezes através da valorizacao
do fora-de-campo, isto €, das imagens que nao se mostram, mas se su-
gerem — ou seja, das ideias que se constroem no, ou a partir do, exterior
daquelas. Podemos entdo dizer que se a moldura na perspectiva linear
— como, alids, o proscénio no teatro — convida e converge o olhar para
o centro do quadro e conduz a atenc@o para o seu interior, 0 cinema
prolonga o olhar para o seu exterior, para as imagens que ndo mostra,
mas insinua na contiguidade (sintdctica ou semantica) dos limites do
plano. A perspectiva sequencial prépria da linguagem cinematogréfica
permite entdo que a cognicdo e a afectividade se joguem nessa dupla
operacdo — por um lado, de corte, prépria da planifica¢do, que decom-
poe a totalidade da accdo em imagens particulares; por outro lado, de
articulacao, prépria da montagem, que recompde as imagens particula-
res numa totalidade textual. Nos intersticios dessa dupla operacdo en-
contramos entdo duas modalidades fundamentais de expansdo do ima-
gindrio e do idedrio espectatorial: a elipse e o fora-de-campo. Ocultar
e revelar (jogo com o fora-de-campo, isto €, ao nivel da espacialidade),
elidir e mostrar (jogo com a elipse, isto é, ao nivel da temporalidade)
sdo fundamentais para o papel do espectador — a inquietacdo e a curio-
sidade, o mistério e a surpresa sao, em muitos casos, uma consequéncia
destes jogos entre o explicito e o implicito. A elipse leva-nos, tendenci-
almente, a perguntar o que aconteceu — de um ponto de vista narrativo,
o seu uso significaria, ao nivel da hermenéutica, partir do enredo para a
histéria; o fora-de-campo, leva-nos tendencialmente, a perguntar como
aconteceu — de um ponto de vista narrativo, o seu uso significaria, na
hermenéutica, partir da histéria para o enredo. Se empiricamente es-
tas constatacdoes parecem sustentdveis, devemos, porém, dizer que o
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Quadro 3.16
Fora-de-campo Elipse
Como aconteceu? O que aconteceu?

tipo de questdo que indicimos como tendencial em cada um destes
dispositivos formais pode ser igualmente suscitado pelo outro: tanto a
elipse como o fora-de-campo podem levantar cada uma daquelas ques-
tdes. Relevante €, no fim de contas, o modo como fora-de-campo e
elipse constituem uma espécie de interpelacdo ou desafio do especta-
dor — logo, uma espécie de jogo. O que importa salientar é que tanto a
elipse como o fora-de-campo jogam com o implicito para colocar ques-
tdes e provocar inquietagdes no espectador, as quais se localizam quer
ao nivel cognitivo quer ao nivel afectivo: as questdes podem ser ca-
balmente respondidas e as inquietagdes apaziguadas, as respostas po-
dem ser transitoriamente insinuadas e as inquietacdes fomentadas, as
questdes podem permanecer irremediavelmente irrespondidas e as in-
quietacdes perpetuadas. A elipse e o fora-de-campo criam, portanto,
uma relagdo muito particular entre perturbacdo cognitiva e perturbacio
afectiva.

8.3 Exploracao

Como vemos, o cinema instaurou todo um novo regime do olhar que
desafiou convengdes instituidas e explorou potencialidades antes laten-
tes na tradicdo da representacdo teatral e pictérica. Algo semelhante
se parece verificar com os videojogos. Se a perspectiva sequencial,
propria da linguagem cinematografica, alterara j4 a relagdo entre o su-
jeito e a representacdo herdada da pintura ou do teatro — um ponto de
vista fixo que é desmultiplicado, através da planificacdo e da monta-
gem, numa topologia e numa cronologia varidveis —, o ecrd interactivo
vem instaurar, em muitos casos, a partir de um patrimonio estilistico e
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temdtico tomado ao cinema, uma nova problemadtica nas modalidades
da percepcao espacial e temporal, cognitiva e afectiva no contexto da
relacdo do sujeito (isto €, do jogador) com os eventos lidicos. Denomi-
naremos de perspectiva exploratoria esta nova modalidade na medida
em que o seu traco distintivo se prende com o facto de ser o préprio
jogador a determinar (parcialmente) o tipo de exploracdo que faz e de
percepcdo que tem do espaco diegético e, em certos casos, 0 uso que
faz do tempo.

Esta dimensdo exploratdria ndo elimina as modalidades ou os dis-
positivos da relacdo entre sujeito e espaco anteriormente descritas. A
perspectiva teatral, a perspectiva artificial ou a perspectiva sequencial
continuam a existir no universo dos videojogos — basta pensar que es-
tes comegaram, no inicio do seu desenvolvimento visual, por apresen-
tar a ac¢do de um udnico ponto de vista. Ela surge, antes, como um
complemento. O sujeito continua a ocupar, frente ao ecrd, um lugar
fixo, privilegiado, tipico da perspectiva artificial. E a forma como os
acontecimentos sdo apresentados (ou seja, o seu enredo discursivo) é,
em muitos casos, devedora da perspectiva sequencial. Aquilo que de
especifico a perspectiva exploratdria apresenta € a possibilidade de o
sujeito se mover — ou, pelo menos, criar essa crenca — através da mani-
pulacdo do avatar num espago navegdvel. Mesmo se as possibilidades
de exploragdo sdo previamente determinadas pelo design do interface,
e nesse sentido sdo da responsabilidade do autor do jogo, existe sempre
uma vasta amplitude de escolhas que cabem ao jogador e lhe propor-
cionam autonomia perceptiva. Quando falamos da imersao do sujeito
no universo do videojogo, estamos a falar, em larga medida, desta fa-
culdade de explorar o espaco. Alids, similarmente, podemos dizer que
as operacoes de corte (de planificacdo) e de articulacao (de montagem)
que anteriormente cabiam ao autor passam agora a caber igualmente
ao jogador, como o comprovam 0s casos em que ao jogador € permi-
tido escolher, entre multiplas perspectivas, a forma de percep¢io de um
acontecimento — e de exploragao do fora-de-campo — ou como ele pode
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Quadro 3.17

Perspectiva
Teatral Linear \ Sequencial Exploratdria

efectuar pausas e saltos — algo semelhante a elipses — no jogo quando
mais lhe aproveite.

Se os pontos prévios da arqueologia resumida dos interfaces que en-
cetdmos neste capitulo, referentes ao corpo, as palavras e aos espagos
remetem para a matriz mais abrangente do presente estudo (os jogos e
as narrativas, em geral), o ecrd cinematografico e o ecra interactivo sao
os dispositivos que melhor identificam o objecto ultimo deste estudo,
os videojogos e as narrativas filmicas. Se os ecras de cinema e de com-
putador tal como os conhecemos ndo possuem muito mais de um século
de existéncia, eles sdo, porém, a consequéncia de um processo de depu-
racdo milenar. Se os ecrds sdo uma superficie que permite apresentar
todo o tipo de informacao visual, a sua arqueologia terd de remontar
necessariamente a utilizacdo ancestral das superficies como suporte de
inscrigdes. A pedra, a madeira, a pele, o pano, o papel e o vidro cons-
tituem o conjunto dos principais materiais utilizados desde sempre. A
necessidade de um suporte para fixar a informagao tornou-se, portanto,
notada desde cedo na histéria da mediagdo ou, se quisermos, das repre-
sentacdes. Que as superficies naturais inicialmente utilizadas possuis-
sem ja em si indicios de uma espécie de enquadramento (recantos, tex-
turas ou rebordos capazes de sugerir uma delimitacdo do campo) deve
dizer-nos muito acerca do engenho intemporal do olhar, isto é, de uma
preocupacdo com a jungdo entre forma e conteudo, entre estilo e tema.
No entanto, demoraria milénios até tal preocupag¢do com os moldes da
representacdo originar as formas ecranicas nossas contemporaneas.

A grande novidade dos videojogos deve-se, portanto, a substitui-
cdo do ecrd cléssico pelo ecra interactivo. Se estas duas modalida-
des de interface possuem caracteristicas funcional e morfologicamente
em muitos aspectos coincidentes, revelam uma genealogia, pelo menos
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parcialmente, distinta. Se a histdria do ecra cldssico se desenha, no es-
sencial, entre a pintura em perspectiva e o ecra cinematografico, a do
ecra interactivo acrescenta-lhe duas especificidades técnicas: a electro-
nica e o digital. Sdo estas especificidades técnicas e as possibilidades
formais e funcionais que abrem que permitem a reciprocidade — a inter-
vengao sobre o texto como procedimento — e a emergéncia — a mutagio
do texto como premissa —, dois principios operativos por norma ausen-
tes do ecra cléssico.

Se o ecrd classico, seja o da pintura, seja o da fotografia, seja o
do cinema, € propicio a dimensao narrativa da textualidade, ele é bem
menos adequado a sua dimensao lidica. Uma vez que a capacidade de
intervencao do jogador sobre o universo do jogo € um dos aspectos fun-
damentais do texto lidico, o ecra cldssico, pela sua natureza manifes-
tamente tangivel — no sentido aqui adoptado para este termo: fixidez e
perenidade da informacao —, torna-se impeditivo de um exaustivo apro-
veitamento no campo dos desafios. Nao devemos, contudo, esquecer
que o ecra cldssico, como a folha de papel ou qualquer outro suporte,
€ passivel de aproveitamento lidico — basta pensarmos nos enigmas,
nas palavras cruzadas, nos puzzles, etc. Os videojogos sdo, portanto,
a consequéncia de um novo desenvolvimento funcional e morfolégico
do ecri: o ecri interactivo. E a possibilidade de intervengio em tempo
real — a reciprocidade imediata — sobre o contetido do ecra que permite
a existéncia do videojogo. A informacdo deixa de ser apresentada como
tangivel e passa a ser apresentada como emergente. E essa emergéncia
que permite que o desfecho de um acontecimento seja determinado —
também — pela intervencao do jogador e ndo exclusivamente pelas op-
coes do autor. Para que tal aconteca, novos interfaces e préteses (o ecra
interactivo, o rato, o joystick e outros tipos de dispositivos sempre em
evolugdo) surgem que permitem a ligagc@o entre o jogador € 0 universo
do jogo.

Se o ecra classico se revelou suficientemente fidvel na reproducao
dos dados visuais e sonoros do espectro sensorial, o ecra interactivo
haveria de permitir a juncdo de uma nova dimensdo: o tacto. E esta
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Quadro 3.18
Ecri classico Ecra interactivo
Tangivel Emergente
Visdo [e audigdo] Tacto

dimensdo manifestamente tactil do jogo — de qualquer jogo, uma vez
que jogar implica, por mais residual que seja, sempre uma accao — que
0 ecrd interactivo vem permitir € que no fundo marca o surgimento dos
videojogos. Esta dimensao tactil vem assinalar uma relacdo substanci-
almente distinta do sujeito com o espago da representacdo se compa-
rada com o tipo de relacdo préprio do ecra cldssico. A partir daqui, ndo
sO a intervencdo se torna manifestamente mais ampla, pelas escolhas
que lhe sdao permitidas e pela profundidade da influéncia, como a rela-
¢do entre causa e consequéncia da intervencio do sujeito se torna reci-
proca e instantanea. E este um dos aspectos fundamentais que permite
distinguir o videojogo da narrativa filmica: a reciprocidade imediata da
intervencdo do sujeito, através do avatar, sobre os acontecimentos do
universo do jogo. Podemos entdo dizer que € a reciprocidade que faz,
na esfera das textualidades ecranicas, surgir a figura do jogador ao lado
da do espectador.

Para concluir, queremos salientar, mais uma vez, que a esta descri-
cdo da multiplicidade de interfaces ndo estd subjacente qualquer hie-
rarquia de valor — cada sistema textual tira deles o melhor partido —,
mas antes uma constata¢cdo da pluralidade morfoldgica e funcional dos
discursos que os dispositivos tecnoldgicos permitem (e que requerem
ao sujeito um conjunto de procedimentos variado que analisaremos na
quarta parte do nosso estudo). Se a escolha de um dispositivo tecno-
16gico influencia um sistema textual, o inverso também € verdade: a
busca de novas modalidades textuais compele a diversificiacdo media-
tica. O design que cada texto assume — ou seja, 0 modo como integra
forma e funcio — é sempre a consequéncia da ponderacao das matérias
com que lida, das estratégias que adopta, dos propdsitos que busca e,

www.labcom.ubi.pt



Narrativas Filmicas e Videojogos 267

inevitavelmente, dos dispositivos de que se socorre. A combinatéria
¢ multipla: podemos privilegiar a figura sobre o fundo, o agente so-
bre a acc¢do, a distancia sobre o envolvimento, a afectividade sobre a
cogni¢do, a intervencdo sobre a contemplagdo, a transparéncia sobre
a interpelacdo, a emergéncia sobre a tangibilidade — e em todas essas
escolhas, o dispositivo € apenas mais um elemento do sistema. Nos jo-
gos de execucdo, por exemplo, privilegiamos a figura, nos de decisao,
privilegiamos o fundo; no retrato privilegiamos a figura, na paisagem
privilegiamos o fundo; na narrativa de fic¢ao privilegiamos o verosimil,
na narrativa factual privilegiamos o veridico. Que tudo isto possa ser
conseguido através dos mais diversos meios s6 nos pode fazer crer que
cabe sempre ao autor adequar as ideias as tecnologias ou as tecnolo-
gias as ideias. Ou seja, a existir algum determinismo, ele é sempre de
um duplo sentido: tanto os dispositivos condicionam os textos como 0s
textos condicionam os dispositivos.
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Capitulo 9

Detalhe e esquema

Na secc¢do anterior faldimos de uma mudanga paradigmética da repre-
sentacdo que a perspectiva linear veio instaurar. Para além de ter es-
tipulado um lugar ideal para o sujeito, ela permitiu também, e em si-
multaneo, encontrar uma representacdo tendencialmente objectiva do
mundo, uma representacio que respeitasse as proporcdes das entidades,
mas também que reproduzisse estas no seu mais minucioso detalhe —
propdsito no qual o cinema e a fotografia haveriam de constituir evolu-
coes notorias. Representar fielmente o que se observava era o propdsito
— e um propdsito que rompia com a tradi¢do medieval, assente mais na
moderacdo do esquema do que na exaustdo do detalhe. Se antes da
perspectiva linear, aquilo que designamos por representagdo esquema-
tica era tida como suficiente, ou apropriada, na medida em que o dis-
curso se ocupava mais das hierarquias semanticas dos intervenientes do
que do rigor perceptivo do estilo, a perspectiva veio impor a exactidao
como valor formal primordial em detrimento das apreciacdes valora-
tivas do tema. Que, como dissemos anteriormente, uma estratégia de
representacdo nunca tenha aniquilado a outra € uma demonstracio do
poder que funcional e morfologicamente cada modalidade discursiva
exibe na apresenta¢do das ideias.

Estas duas atitudes podem ser identificadas como os dois p6los da-
quilo que designaremos como eixo da plasticidade, no qual, de um lado
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Quadro 3.19
Esquema Detalhe
Pertinéncia Densidade

encontramos a densidade, do outro encontramos a pertinéncia. Estes
dois pdlos correspondem a duas tendéncias da representacdo que desde
as primeiras inscricdes graficas se manifestaram. Por um lado, a pro-
cura da reproducdo de volumes e texturas na mais exaustiva minucia
e exactiddo; por outro, a reproducdo das linhas e contornos na mais
suficiente singeleza e abstraccdo. Os videojogos e as narrativas filmi-
cas prolongariam essa dupla via. Podemos, alids, compreender de que
modo esta plasticidade se manifesta se contrapusermos o corpo do su-
jeito —mas o mesmo pode, naturalmente, ser dito para qualquer objecto
— com duas das figuras em que este se manifesta na narrativa filmica
e no videojogo: as personagens no cinema de animagao e os avatares.
No primeiro caso, partimos da densidade do corpo para a abstracc¢io
gréafica e agora, com os actores virtuais, pretende-se densificar a abs-
traccdo para criar uma representacdo mimética do sujeito humano. No
segundo caso, partimos da densidade do corpo do jogador para criar
abstraccoes graficas que o emulam, e agora pretende-se criar proteses
que possam imergir totalmente o jogador no mundo do jogo. Se, como
se pode constatar, esta relacdo entre representacdo detalhada e repre-
sentacdo esquematica comporta sempre movimentos diversos (ora ten-
dendo para a abstrac¢do, ora tendendo para a mintcia), no final, pare-
cemos encontrar, contudo, o mimetismo como referéncia determinante
e inevitavel.

Se o surgimento da perspectiva linear € um momento de mudanca
fundamental nesta ambicdo de representar realisticamente o mundo, a
inven¢do da fotografia constitui o passo seguinte e sem ddvida decisivo
naquilo que designamos por principio realista da representacdo. O que
a imagem fotografica vem fazer é reproduzir mecanicamente a reali-
dade, isto €, reduzir a intervencao do sujeito a um minimo necessario.
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Com este dispositivo, estdo criadas as condi¢des para uma reproducio
do mundo — tendencialmente — tal como ele é. O fotojornalismo, uma
das modalidades factuais da narrativa, sera talvez a mais clara demons-
tracdo dessa relagdo de imediaticidade entre a fotografia e a realidade.

Mas a reproducdo fotografica da realidade é apenas um momento
primeiro de uma série de outros desenvolvimentos que se verificariam
e que apontam todos no sentido de uma tao completa quanto possivel
reproducdo da percep¢do da realidade. Inicialmente a preto e branco,
carecia a fotografia a cor. E carecia um outro aspecto fundamental:
o movimento. E entdo que um novo avanco se verifica: surge o ci-
nema. Também ao cinema falta inicialmente a cor, mas, igualmente,
um elemento bem mais importante neste propdsito de reprodugao da
realidade: o som. A realidade fisica tem som, a convivéncia humana
tem didlogos — as técnicas ndo podiam descurar a dimensao sonora da
percep¢do. As implicagdes estilisticas e temdticas que o som sincrono
traria a narrativa filmica e ao cinema em geral nao nos interessam aqui.
Importa antes salientar que o som constituiu mais um passo na presun-
cdo de uma representacdo minuciosa da realidade, mindcia assumida
desde sempre e constantemente como preocupagdo técnica para os pro-
dutores quer de narrativas filmicas quer de videojogos.

Se este conjunto de dispositivos parece suficiente para reproduzir
as caracteristicas essenciais dos fendmenos — pelo que poderemos dizer
que as condi¢des de existéncia das narrativas factuais estavam relativa-
mente satisfeitas —, a verdade € que toda uma série de accdes e agentes
careciam de novos meios para ser dados a ver. E entdo que os efeitos
especiais ganham especial relevo. Com eles, procura-se tornar visivel
quer aquilo que ndo tem referéncia concreta quer reproduzir o que a
tem. Também aquilo que normalmente se designa por efeitos especiais
se desenvolve numa dupla via: por um lado, uma tendéncia para imi-
tar fielmente o real — aquilo que poderiamos designar por paradigma
da reconstitui¢do; por outro, uma tendéncia para representar entidades
irreais — aquilo que poderiamos designar por paradigma da efabulacao.
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Com estes dispositivos, as narrativas ficcionais, mas também as factu-
ais, véem o seu potencial cada vez mais incrementado.

Se todos estes dispositivos demonstram uma tendéncia de crescente
representacdo mimética de entidades e acontecimentos, a verdade é que
lado a lado com essa utopia mimético-realista que busca a integralidade
da representacdo, conviveu sempre (e convive) uma representacio gra-
fica que busca a elementaridade da mesma. O cinema de animagao
serd, dentro das narrativas filmicas, o melhor exemplo dessa tendén-
cia para a economia da representagdo. De alguma forma, este tipo de
cinema haveria de se revelar a drea onde o principio da representacio
graficamente pertinente encontraria um territério de intensa e privile-
giada exploragdao. Que também neste campo — o do cinema de ani-
macao — existam, porém, vdarias linhas de desenvolvimento, uma das
quais, e ndo das menos importantes, seja a do mimetismo detalhado da
representacdo, assinala bem a relevancia do regime de representacio
pos-renascentista e dos seus (subsequentes) principios realistas. Nos
videojogos constata-se um designio semelhante. A histéria visual dos
videojogos possui, também ela, alguns momentos fundamentais: inici-
almente, a interven¢do do jogador ocorre através de comandos escritos,
depois surgem elementos icOnicos, por fim temos a tendéncia para o
mimetismo. Apesar desta progressdo das possibilidades figurativas no
sentido do realismo, ndo devemos pensar que os outros tipos de inter-
face tenham sido abandonados: continuam a existir jogos que recorrem
a escrita e aos icones. Alids, podemos encontrar uma espécie de padrao
de representagdo para cada tipo de jogos: se os jogos de ac¢do, eminen-
temente narrativos e baseados na execugdo, privilegiam a densidade e
aspiram ao mimetismo — nao descurando, contudo, e talvez por impera-
tivos técnicos, a apresentacdo grafica de informacgao através de menus,
trabelas, mapas, etc, com o intuito, alids, de fornecer informacdo que
permite a tomada de decisdao do jogador —, os jogos de estratégia, base-
ados sobretudo na decisdo, tendem a apresentar a informacdo de uma
forma mais abstracta, reduzindo-a aos seus elementos minimos e per-
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tinentes — ndo descurando, porém, a apresentacao tao detalhada quanto
necessario das consequéncias da intervengao do jogador.

Densidade e pertinéncia sdo, portanto, dois principios de apresen-
tacdo da informacao que atravessam as mais diversas modalidades nar-
rativas e lidicas. Dos jogos de tabuleiro aos jogos de territério, das
narrativas escritas a narrativa teatral, do cinema de animagao ao cinema
narrativo, cada texto adopta o meio e a tecnologia que melhor serve os
seus propositos. Certo € que desde as primeiras gravuras e inscricoes,
um designio € reconhecivel na representacdo: a tentativa de mimetizar
detalhadamente o aspecto e as propriedades das entidades. Se todas as
tecnologias sdo préteses do sujeito e através delas podemos restituir, re-
constituir, inventar ou exteriorizar ideias e fenémenos, parece-nos que
as narrativas e os jogos sdo dois tipos de texto constantemente em busca
das proteses ideais, ou se quisermos, da protese total. O que seria essa
prétese total? Seria talvez uma simula ou uma fusdo dos principios e
dos dispositivos da narrativa e do jogo. Uma prétese capaz de harmoni-
zar (ou potencializar) aquilo que, em ultima instancia, se pode revelar
paradoxalmente inconcilidvel: a veracidade da narrativa factual e a ve-
rosimilhan¢a da narrativa ficcional; o ilimitado do faz-de-conta e as
regras da competi¢do; a contemplacao da narrativa e a intervencdo do
jogo; a inteligéncia e a vida artificial; uma realidade simultaneamente
consistente nos seus principios e mutante nas suas leis. No final, uma
espécie de concretizacdo do ancestral anseio sinestésico, da fusdo de
todos os sentidos numa proétese total. Eventualmente, uma criacdo ou
recriacdo da realidade em parte mimética, em parte esquematica.

Enquanto ndo passamos da bidimensionalidade do ecra para a ma-
triz sinestésica, somos forcados a conviver com proteses parciais, ex-
tensdes que funcional e morfologicamente abstraem as faculdades do
sujeito para melhor as reproduzir ou amplificar nos processos de medi-
acdo: o ecrd, o rato e o joystick, a camara e o computador. E o avatar,
tecnologia da ilusdo que prolonga a capacidade de intervenc¢do do joga-
dor; e o personagem, tecnologia da ilusdo que inspira a contemplacio
do espectador. Entre a superficie ecranica e a profundidade sinestésica,
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o sujeito vai-se desenhando através dos textos que tecnologicamente
vai construindo.

Epilogo

Todo o jogo e toda a narrativa sdo tecnologicamente mediados. O que
nos propusemos nesta parte do estudo foi tentar entender os fundamen-
tos morfolégicos e funcionais dos mais diversos dispositivos de media-
cdo de que o sujeito se socorre para relatar acgdes ou para as constituir
em desafio. Nao tivemos por pretensdo a andlise especifica de cada
suporte ou plataforma textual ou mesmo das modalidades em que se
desmultiplicam e proliferam, mas sim perceber segundo que l6gica(s)
0s jogos e as narrativas operacionalizam funcional e morfologicamente
os dispositivos de mediacao para construir os seus discursos. Dai que,
naquilo que podemos designar por tecnologias textuais, tenhamos dado
atencao quer a alguns dispositivos concretos (como o corpo ou o ecrd, o
teatro ou a linguagem, por exemplo), quer a operacdes que lhes sio ine-
rentes (a interpelacdo e a transparéncia, a emergéncia e a tangibilidade,
a montagem e a perspectiva, por exemplo).
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Prologo

A caracterizacdo das diversas figuras da subjectividade que temos vindo
a referir passa necessariamente pela sua fungdo em cada sistema tex-
tual. Mas passa também pelas operacdes que cada tipo de texto exige
ao seu utilizador. A andlise de duas dessas figuras, o jogador e o espec-
tador, servir-nos-a de guia nesta dltima parte do nosso estudo, aquela
em que procuraremos entender a l6gica operacional subjacente a cada
sistema textual. A esse conjunto de operacdes necessdrias a0 manusea-
mento de um texto pelo seu destinatario em funcao do seu design — con-
junto de estratégias, principios, regimes e finalidades que o configuram
morfoldgica e funcionalmente — daremos o nome de procedimentos.
Sem esse conjunto de operacdes, o sujeito ndo estard em condi¢des de
aceder ao texto, de reconhecer a sua morfologia ou de dominar o seu
funcionamento. Os procedimentos sdo, entdo, um conjunto de acgdes
— de vdria ordem: cognitiva, afectiva, comportamental — que permi-
tem ao utilizador do texto a familiarizacdo com o seu design e ao autor
do texto a concepg¢ao desse design. Os procedimentos indispensédveis
ao espectador e ao jogador constituem, portanto, os padrdes narrativos
e os programas ludicos que lhe garantem a inteligibilidade das acg¢des.
Constituem, entdo, os fundamentos operacionais da hermenéutica — que
permite ao espectador refinar a propriedade das suas leituras — e do de-
sempenho — que permite ao jogador aprimorar a eficiéncia das suas
tarefas. Assim sendo, podemos considerar estes procedimentos, simul-
taneamente, como as operagdes que permitem a imersao do sujeito no
texto e como as marcas de uma separagdo entre o universo do texto e o
mundo da vida.
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Capitulo 1

Figuras

Iniciamos a dltima parte do nosso estudo procedendo a andlise daque-
las que consideramos as figuras-chave da textualidade narrativa e da
textualidade ludica: o espectador e o jogador. Estamos em crer que é
a partir do papel de cada uma delas no sistema textual correspondente
que melhor podemos entender as dissemelhangas e as similitudes entre
esses mesmos sistemas. Na medida em que se oferecem como duas fi-
guras fundamentais da subjectividade, importa entdo perceber que pro-
cedimentos especificos cada modalidade textual lhes requer, ou seja,
de que modo cada uma destas figuras assegura algum tipo de controlo
sobre a experiéncia lidica ou a experiéncia narrativa e em que medida
se tornam perceptiveis para o sujeito as competéncias e as disposicoes
que lhe sdo exigidas. Mas porque, também aqui, se manifestam areas
de convergéncia, tentaremos identificar, a partir da contiguidade mor-
fologica e teleoldgica que cada tipo de texto exibe, os procedimentos
comuns a uma e outra daquelas figuras.

1.1 Jogador

O elemento fundamental que distingue o jogador do espectador prende-
se com o principio da influéncia. Com este conceito pretendemos de-
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finir a capacidade que o sujeito detém de intervir sobre a tangibilidade
do texto e controlar o decurso dos eventos que este apresenta. Logo,
existe influéncia — e, diremos, alguma espécie de jogo — quando, atra-
vés da sua intervencdo, o sujeito refaz o texto de um modo previsto
nas proprias premissas morfoldgicas e funcionais deste. Com isto que-
remos dizer que qualquer forma de jogo — seja ele competitivo, seja
ele de brincadeira — assume como pressuposto de utilizagdo o princi-
pio da influéncia. A ser assim, quase poderiamos dizer que, de algum
modo, a figura do jogador encontra maiores similaridades com as fi-
guras do actor ou do autor do que propriamente com a do espectador,
precisamente porque, como ji referimos, € dele em parte a responsabi-
lidade sobre a producdo do texto — ou a sua actualizacao, se quisermos.
Falamos de similitudes do jogador com o actor porque, como sucede
maioritariamente nos jogos de brincadeira, mas igualmente nos jogos
de competicdo, o jogador tende a assumir e construir, de forma mais
ou menos livre e mais ou menos vincada, uma personagem. E de si-
militudes com a figura do autor porque o jogador ndo s6 partilha com
aquele a responsabilidade sobre o desfecho do jogo — como ocorre nos
jogos de competi¢do —, mas pode igualmente criar mundos de ilusdo ou
faz-de-conta — como sucede nos jogos de brincadeira.

Seja de que modo for, o jogador — lide ele com normas consen-
suais ou regras estritas, com um objectivo peremptorio ou um desfe-
cho transitério, com o predominio do papel a incarnar ou da ac¢io a
desempenhar — confronta-se sempre com um texto que lhe exige um
contributo e, desse modo, lhe permite, e prescreve, multiplas variagdes
(ou, melhor, versdes). Por isso, a figura do jogador surge sempre que
algum texto manifesta algum nivel de emergéncia e permite algum tipo
de influéncia. E quanto mais um texto manifesta um elevado nivel de
emergéncia mais os procedimentos lidicos se revelam fundamentais.
Emergéncia e influéncia tornam-se, deste modo, causa e consequén-
cia uma da outra: a figura do jogador s6 pode surgir num texto onde
existe emergéncia; a emergéncia sé se actualiza através da influéncia
do jogador.
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Quadro 4.1
Influéncia
Teste Gozo
Desfecho mensuravel e definitivo Desfecho negociavel e provisério

Jogador seria, portanto, o sujeito a quem, de forma consensual ou
regulamentada, € permitida a influéncia sobre um determinado texto.
Se a regulamentacdo prescreve necessariamente as condi¢des de in-
fluéncia nos jogos de competicdo — através da estipulagdo clara dos
objectivos que devem ser alcancados, das regras com que devem ser
atingidos, dos meios que podem ser mobilizados e dos resultados que
serdo aferidos —, o consenso permite a influéncia nos jogos de brinca-
deira; neste dltimo caso, o decurso e o desfecho do texto sao sempre
consequéncia de um acordo contingente — dai que, por exemplo, o faz-
de-conta mantenha o texto em aberto e em constante recriagdo ou que a
ironia ou a parddia prevejam a negociacao dos limites da sua manifesta-
cdo e apreciacdo. Podemos, portanto, fazer corresponder duas ideias de
jogador com duas ideias de jogo: num caso, um jogador cujo desempe-
nho se constrdi na expectativa de um desfecho mensuravel e definitivo;
no outro, um jogador cujo desempenho se constréi tendo como base a
crenca num desfecho negocidvel e provisério. Num caso, € a ideia de
teste que dé consisténcia a figura do jogador e aos seus procedimentos;
no outro, é a ideia de gozo que melhor lhe serve para caracterizar a
sua actuacdo. Dai que no primeiro caso o desempenho do jogador seja
passivel de uma avaliagdo irrevogavel, enquanto no segundo € passivel
de uma avaliacdo contestdvel.

1.2 Espectador

Se a intervengdo e a emergéncia surgem como condicdes da influéncia
e € este principio que acaba por determinar a caracterizacao do joga-
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dor — e os procedimentos que, como veremos, ele deve privilegiar —,
a contemplacdo e a tangibilidade serdo necessariamente as categorias
que servem a identificacdo do espectador. Neste caso, o sujeito nao
influencia, mas antes avalia. Daf que toda a ideia de andlise ou de cri-
tica devam assumir como premissa, numa topologia da subjectividade,
o lugar de espectador como essencial — ndo pode haver julgamento sem
um testemunho, sem uma observagdo, sem uma distancia que coloca o
sujeito a margem da responsabilidade sobre o decurso e o desfecho das
accoes. E sempre da posigdo de espectador que as accdes e os agentes
— as atitudes e destino das personagens ou o desempenho do jogador e
do actor, por exemplo — sdo compreendidos e analisados; dai a separa-
cdo entre palco e plateia que atravessa toda a topologia do estddio, da
sala de cinema ou do teatro, por exemplo. Assim sendo, todo o texto
que inibe a influéncia, privilegia a contemplacao e refor¢a a tangibili-
dade tende a colocar o sujeito no lugar do espectador e a exigir-lhe as
respectivas competéncias e procedimentos, da ordem da hermenéutica,
da avaliacdo, da interpretacdo ou da critica. Dai que nos jogos de brin-
cadeira — na parddia, no faz-de-conta, na ironia, no role-playing, etc. —
0 sujeito se encontre sempre quer num transito entre figuras quer num
transito entre sistemas textuais: porque se assume como criador de um
mundo ou como actor, criador de um personagem, ele entra no contexto
da subjectividade lddica, mas, simultaneamente, porque esta constan-
temente a avaliar a historia desse mundo (o que acontece nesse mundo
de faz-de-conta) e a controlar o enredo da mesma (como se dao esses
acontecimentos) ele acaba por ser um espectador desse universo. Dai
que os jogos de brincadeira sejam aqueles que mais se aproximam da
narrativa ficcional, isto €, aqueles em que a contemplacdo se equilibra
com a intervencdo e o proprio relato seja entendido como um desafio,
como uma constru¢do levada a cabo pelo e para o préprio sujeito.

Nos jogos de competicdo, esta separacdo entre jogador e especta-
dor torna-se, pelo contrério, bem clara: o espectador € aquele que ndo
pode influir nos eventos do texto — neste caso, do jogo —, que estd apar-
tado dos acontecimentos que presencia, que os analisa, os interpreta e
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Quadro 4.2
Espectador Jogador
- autoria + autoria

os julga, mas sem por eles ser responsavel. Onde, para o jogador, po-
demos identificar uma reivindicacdo de influéncia patente no préprio
texto, para o espectador podemos identificar uma inibi¢ao de influéncia
imposta pelo préprio texto. Temos assim que o principio da influéncia,
ao mesmo tempo que tende a demarcar textos narrativos de textos ludi-
cos, o faz igualmente em relagdo as figuras do jogador e do espectador.

Temos assim que uma mesma histéria, um conjunto de eventos, ao
ser tratada como jogo ou como narrativa, exige do sujeito procedimen-
tos diferentes. Onde, de alguma forma, o desafio prevalece e o desem-
penho é acompanhado por regras estritas em funcdo de um objectivo
claro — onde o texto € estritamente concebido como jogo, portanto —
, 0 jogador assume-se como a figura determinante. Onde, de alguma
forma, o relato prevalece e a hermenéutica € acompanhada por objec-
tivos negocidveis segundo normas acordadas, a figura do espectador
torna-se primordial. A responsabilidade sobre o texto, os seus usos,
interpretacdes, formas ou fungdes pode ser, portanto, mais ou menos
partilhada. E essa partilha distingue jogador e espectador em termos de
autoria: quanto menos o sujeito participa na autoria, mais se aproxima
do espectador; quanto mais o sujeito participa na autoria de um texto,
mais se aproxima da figura do jogador.

Podemos entdo afirmar que para que um jogo se transforme numa
narrativa, o autor tem de cercear a influéncia do destinatario sobre o
decurso e o desfecho dos eventos — o desfecho fica antecipadamente
determinado e apenas o processo da sua revelagdo se manteria incog-
nito. E para que uma narrativa se transforme num jogo, o autor tem
de conceder na influéncia do sujeito sobre os acontecimentos e abrir
as possibilidades de desfecho a uma manifestacido contingente — ainda
que provavel. Esta capacidade de influéncia seria, portanto, um dos
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critérios de distin¢do entre jogo e narrativa ou entre jogador e especta-
dor. Uma segunda distingdo — que se liga com a primeira — pode ser
identificada a partir da mensurabilidade da influéncia: quanto maior
seja a possibilidade de medir objectivamente essa influéncia, mais cla-
ramente as caracteristicas lidicas de um texto podem ser notadas. A
possibilidade e mensurabilidade da influéncia num texto podem ou nio
convergir: o limiar entre jogos e narrativas pode, portanto, ser extre-
mamente ténue em certos textos, como se verifica no caso exemplar
dos mundos de faz-de-conta: porque ndo possuem um desfecho ou um
objectivo claramente assumido — quase dirifamos que os desfechos se
sucedem e revogam perpetuamente —, estes jogos inibem a mensurabi-
lidade da influéncia; porque prevéem a participacao do sujeito na cri-
acao dos mesmos, eles reivindicam a influéncia. Neste caso, torna-se,
muitas vezes, controversa a sua classificacio como jogos, precisamente
na medida em que ndo se estipula um desenlace definitivo — os mundos
virtuais s@o um exemplo dessa controvérsia ontoldgica e taxinémica.
Se esses tipos de textos podem socorrer-se dos mesmos dispositivos
tecnologicos que os videojogos em sentido estrito, isto €, com um des-
fecho claramente enunciado, e partilhar a dindmica textual destes — a
emergéncia, que garante condi¢des de intervengdo ao sujeito —, a au-
séncia de um desfecho peremptério — o que reduz o seu aspecto de
competicdo — inibe a sua caracterizacdo como jogos. Dai que esses
textos, que propdem ao sujeito a participacdo na criacdo de mundos
de ilusdo, possam caracterizar o sujeito mais como espectador do que
como jogador — isto €, que estejam mais proximos da logica da fic¢ao
narrativa do que da competi¢do lidica.

Compreender os procedimentos que o jogador e o espectador de-
vem operar — isto €, compreender o modo como o sujeito se relaciona
com os textos — implica ter em mente os diversos principios e regi-
mes textuais — o desafio e o relato, a emergéncia e a tangibilidade, o
role-playing e a competi¢do — e perceber que, em cada caso, a sua im-
brica¢do ganha contornos de complexidade e controvérsia nem sempre
faceis de ultrapassar numa analitica do sujeito. Do mesmo modo, es-
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tes principios e regimes, que, no fundo, permitem a caracterizacio de
cada sistema textual, s6 sdo compreensiveis a partir dos procedimen-
tos operados pelo sujeito. As figuras do espectador e do jogador sdo,
portanto, uma causa € uma consequéncia das modalidades textuais, ou
seja, das configuracdes morfoldgicas e funcionais em que estas se orga-
nizam, e dos seus procedimentos especificos, ou seja, as competéncias
e disposi¢des com que o sujeito aborda um texto.
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Capitulo 2

Contemplacao e intervencao

Contemplagdo, para a narrativa, e intervencao, para o jogo, sao os regi-
mes que permitem distinguir a tipologia dos procedimentos do sujeito
em cada sistema textual. S@o estes regimes que indicam para o sujeito
o lugar a partir do qual ele utiliza um texto — constituindo-o, portanto,
em espectador, no primeiro caso, € em jogador, no segundo. Nao de-
vemos, porém, esquecer que todo o texto € o resultado de um trabalho
prévio de uma outra figura: o autor, da qual, em certos casos, como
vérias vezes ja referimos, a figura do jogador se aproxima. E o autor
que vai determinar em que regime o utilizador vai operar, construindo
o texto a partir da especificidade discursiva de cada modalidade ou es-
tratégia textual. A forma e a fungdo do texto, estipuladas pelo autor,
determinam e sdo determinadas pelos regimes de utilizacdo do mesmo.
Assumindo-se como demiurgo, o autor procede as escolhas fundamen-
tais: contemplacio ou interven¢do, hermenéutica ou desempenho, efa-
bulacdo ou competi¢do — no fundo, privilégio da narrativa ou do jogo.
A primeira decisdo, e fundamental, por parte do autor consiste, por-
tanto, em saber qual o regime a instaurar e, consequentemente, qual o
sistema textual a adoptar. As escolhas do regime e do sistema textuais
comportam, por seu lado, a realizacdo de um conjunto de deliberagdes.
Se o principio a que o autor da narrativa ha-de submeter o seu trabalho
€ o do relato, ele dard a conhecer — raiz etimoldgica de narrar: gnarus —
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Quadro 4.3
Narrativa Jogo
Contemplacdo Intervencao

um ou vdrios acontecimentos, podendo socorrer-se dos meios ou cAdi-
gos mais diversos: o visual ou o sonoro, o escrito ou o oral, o pictérico
ou o teatral, etc.. Esse principio inscreve o texto num determinado ho-
rizonte estratégico, ou seja, instaura para ele um regime especifico a
que o espectador deve submeter-se — o da contemplacdo, precisamente.
Quer com isto dizer-se que o autor da narrativa assinala desde logo o
tipo de uso de que o texto serd objecto por parte do espectador: ele
serd sujeito a operacdes vdrias de interpretacao e avaliagcdo, de anélise
e critica, a partir de diversos pontos de vista que incluem a ética, a esté-
tica, a sociologia, a politica, mas cingido a tangibilidade daquele, isto
€, inibindo a influéncia do espectador sobre os seus eventos.

Se reiteramos a especificidade do regime da contemplagdo a propo-
sito da narrativa € porque ele coloca o sujeito — enquanto espectador —
num lugar bem especifico: apartado do universo diegético. Poderd o
texto narrativo incluir entre os seus pressupostos a violacdo — excepci-
onal, note-se — deste principio? A resposta € afirmativa, mas implica
uma ressalva: nesse instante, o texto narrativo tende a aproximar-se da
esfera do jogo. Podemos identificar duas formas fundamentais através
das quais a narrativa se desloca do regime da contempla¢do e do prin-
cipio do relato para o regime da interven¢do e para o principio do de-
safio. Sao elas a interpelacdo e a influéncia. A interpelacdo verifica-se
quando o narrador ou mesmo uma personagem se dirigem ao narratario
— ao espectador, no caso da narrativa filmica. Neste caso, a estratégia
parece consistir em violar a autonomia do universo diegético chamando
a atencdo para a propria natureza construida do texto narrativo — ainda
assim, o destinatdrio continua a operar segundo o regime da contem-
placdo, uma vez que a intervengdo sobre o decurso dos acontecimentos
textualizados permanece impossibilitada. A segunda modalidade, a in-
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fluéncia, torna manifesta e possivel essa mesma intervencao. Neste
caso, o destinatario ¢ impelido ou obrigado a influir sobre o decurso
dos acontecimentos. O que sucede neste segundo caso? Algo muito
simples e fenomenologicamente determinante: o sujeito submete-se ao
principio do desafio, isto é, tende a assumir-se como jogador e nio
apenas como espectador — tal pode constatar-se quando o espectador
escolhe o fim de um filme, por exemplo. A esta mudanga de estatuto
corresponde, podemos dizé-lo, uma mudanga de lugar — o destinatario
deixa de meramente contemplar, interpretar, analisar, mas deve inter-
vir, desempenhar, escolher, arriscar. Deste modo, o espectador deixa
de ser uma testemunha privilegiada dos eventos e é operativamente im-
plicado no texto. O lugar que o apartava do centro da accao, para lhe
proporcionar uma perspectiva privilegiada, a da plateia, sobre aquela,
subtraindo-o aos acontecimentos para melhor os contemplar — e, no
seguimento da contemplacdo, mobilizar toda uma série de operacdes
(a andlise, a critica, o estudo, a avaliacdo) — torna-se agora um lugar
aberto, um lugar de contacto, de influéncia.

Contudo, devemos notar que a estratégia de retirar o espectador da
accdo constitui uma tendéncia perene e dominante no discurso narra-
tivo. Assim, o espectador — através da inibi¢do da influéncia imposta
pelo préprio texto — escusa-se a responsabilidade discursiva. Desse
modo, quanto mais o texto que ele contempla dispensa a sua interven-
¢do, mais propicia a sua avaliacdo. Sempre que ele € retirado de jogo,
o0 texto — no teatro, no cinema, na literatura, no desporto — torna-se tan-
givel e fechado, instaurando-se uma distancia e uma separacao entre 0s
eventos e o espectador que permite, por principio, uma maior clareza
critica e analitica.

Essa distancia, indispensdvel a contemplagdo, resulta da necessi-
dade de separar o que se representa, quem representa e para quem se
representa. Que nio se veja porém qualquer esterilidade na instauracio
dessa distancia. Pelo menos duas modalidades de poder (e de prazer)
discursivo podem ser ai identificadas e claramente valorizadas: o poder
de ser visto e de mostrar (cujo prazer designamos por exibicionismo) e
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o poder de ver (cujo prazer designdmos por escopofilia). E, portanto,
a instauracdo dessa distancia que cria as melhores condi¢des para o
surgimento destes poderes e prazeres discursivos. E € a partir dessa
distancia, desses poderes e desses prazeres que o espectador pode ex-
plorar e esgotar as possibilidades hermenéuticas latentes no regime da
contemplacdo, fazendo incidir a andlise, a interpretagdo ou a critica so-
bre os textos que lhe sdo oferecidos.

Porque ocorre a partir de um lugar definido, a contemplacgdo esta su-
jeita a constrangimentos. Ela configura, por isso, uma modalidade de
impoténcia — a impoténcia de ultrapassar o limiar diegético. Podemos
observar isso mesmo através da andlise de alguns dos procedimentos de
demarcacao do espaco em certos tipos de espectaculo: da quarta parede
e do proscénio no teatro, do ecrd de cinema, das linhas do campo de jo-
gos, dos limites da arena. A histéria das artes, e das artes narrativas em
particular, contém em si os sinais dessa impoténcia, mas igualmente
da sua transgressdao ou superagdo, mais ou menos deliberada, mais ou
menos radical. Uma parte da histéria da interactividade — aquilo que
anteriormente caracterizdmos como propensao de um texto para a in-
terpelacdo e para a reciprocidade — pode ser compreendida e efectuada
precisamente a partir da inventariacdo desses sinais de transgressao,
dessa mutacdo esporddica dos poderes do espectador, ou seja, da sua
transformacdo, de algum modo, num jogador. Nao devemos esquecé-
lo, toda a narrativa contém latente a possibilidade da interpelacdo ou
da reciprocidade ou as reivindica mesmo — seja qual for o grau em que
estas ocorram, ela estd sempre em vias de se transformar num jogo ou
partilhar uma das caracteristicas deste, a emergéncia. Exemplos: nas
narrativas orais, o ouvinte é muitas vezes interpelado ou interpela; no
teatro e nas artes de palco, as performances e os happenings sao pre-
cisamente formas de recolocar o espectador no espaco diegético; nos
filmes, ainda que efémera e incipiente, a explora¢@o da interactividade
dava ja mostras de uma propensdo para a emergéncia, para a influéncia,
para a interpelacdo e para a reciprocidade. Que os videojogos surjam
como uma espécie de simula deste processo de miscigenagao entre es-
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pectador e jogador, levando as suas consequéncias mais radicais a ideia
de interactividade € algo que ndo nos deve espantar se pensarmos nas
possibilidades de interven¢do e de reciprocidade oferecidas pelas tec-
nologias que os servem. Ainda assim, apesar de todo este inventario de
excepgoes, podemos verificar que o espectador manifestou, desde sem-
pre, o reconhecimento, a aceitacao e a fruicdo do seu lugar especifico,
seja ele formalmente mais ou menos assinalado.

Se a narrativa privilegiou sempre a figura do sujeito enquanto es-
pectador, mesmo assumindo a interpelacdo, a influéncia e a recipro-
cidade enquanto formas latentes de rompimento com o regime da con-
templacdo que esporadicamente se manifestam e experimentam, o0 jogo
privilegiou sempre a intervencdo como regime da actuagdo do sujeito
— mesmo se umas vezes, como sucede nos jogos competitivos, essa
influéncia é estritamente prescrita e objectivamente finalista, e outras
vezes, como sucede com os jogos de brincadeira, a reciprocidade € ne-
gocialmente estipulada e o desfecho transitoriamente acordado. A in-
tervencgao, como regime do texto lidico, é, porém, indispensavel a este,
precisamente na medida em que o autor de um jogo impde necessari-
amente o desafio como principio do sistema em que opera — € através
do desafio que o autor assinala o horizonte estratégico do jogo, ou seja,
instaura a intervengdo como regime ao qual o utilizador deve submeter-
se. O autor do jogo ndo da a conhecer um conjunto de acontecimentos
— como sucede na narrativa, onde propde ou exige ao sujeito um traba-
lho de hermenéutica, ainda que sustentado numa l6gica de desafio ou
jogo —, mas convoca um outro tipo de trabalho: um desempenho que
deve ser assumido necessariamente como um desafio — ainda que sus-
tentado, necessariamente, por uma légica hermenéutica ou narrativa.
Onde a narrativa valoriza a contemplacdo e a hermenéutica e admite
a interpelacdo e a reciprocidade como procedimentos excepcionais de
superac¢do da cisdo entre sujeito e evento textual, o jogo reivindica a in-
tervencdo e o desempenho e admite a contemplacdo e a hermenéutica
como procedimentos excepcionais na ligacdo do sujeito aos eventos
textuais.
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Se uma caracteristica existe que assinala claramente o poder do jo-
gador, ela é, sem duvida, a da influéncia textual, isto €, a faculdade que
o jogador possui de participar na gestdo do texto, de condicionar a sua
producio a partir do seu interior — isto €, das suas premissas formais —,
de intervir sobre os eventos que o constituem e de determinar o modo
como estes emergem. Assuma-se 0 jogo como competicdo ou como
brincadeira, como repto ou como efabulacgdo, o sujeito deve sempre in-
fluenciar os acontecimentos. A influéncia sobre o texto por parte do
jogador tem consequéncias a dois niveis: por um lado, ao nivel die-
gético na medida em que o decurso e o desfecho dos acontecimentos
que constituem o universo do jogo sdo ditados pelo desempenho do
jogador; por outro, ao nivel discursivo, precisamente porque sem a in-
fluéncia do jogador, o texto lidico permanece como matriz sem que
seja actualizado numa versdo — sem que seja jogado, portanto. Quer
isto dizer que a inércia ndo é, em absoluto, uma possibilidade para o
jogador; o jogador tem de necessariamente investir as suas faculdades
de decisdo e execucgdo: o que fazer e como fazer sao os procedimentos
em que o jogador opera a sua influéncia e as operacdes em que con-
cretiza o seu poder de intervencao. A inércia apenas pode existir como
op¢ao para o jogador quando se constitui como desafio, ou seja, quando
¢ a consequéncia de uma decisdo e de uma execugdo teleologicamente
orientadas e mensurdveis.

E essa influéncia — uma consequéncia da intervencio e uma causa
da emergéncia do texto lddico — que estrutura 0 jogo, passo a passo,
sequéncia a sequéncia, lance a lance. Influenciar o texto significa aqui,
para o jogador, operar através da emergéncia discursiva: o jogo constroi-
se a partir de um ciclo de desafio e desempenho, e € nesse ciclo que o
texto ludico se actualiza. Poder influenciar significa poder prever e
condicionar relagdes de causa e efeito nos eventos do jogo. Mas a in-
fluéncia permitida e requerida ao jogador nao € incomensuravel. Pelo
contrério, ela é circunscrita, prescrita pela matriz do texto lddico, isto é,
pelo conjunto de regras enunciado, de meios disponibilizados e de ob-
jectivos estipulados previamente pelo autor. O jogador ndo pode que-
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brar ou inventar regras aleatoriamente, mas deve conformar-se a uma
série estrita de regras; ele ndo pode arbitrariamente recorrer a meios
nao contemplados na matriz do texto lddico — sem a limitagdo dos
meios elegiveis ndo ha desafio; ele ndo pode modificar casualmente
o objectivo do jogo — a ac¢do do jogador € teleologicamente orientada
precisamente na medida em que o objectivo do jogo € rigoroso e trans-
parente. E a operacionalizacio dos meios, segundo certas regras e em
funcdo de certos objectivos que dd forma a um outro preceito do jogo, o
qual complementa a influéncia: a reciprocidade. Entendemos aqui por
reciprocidade uma condi¢do da textualidade que garante ao sujeito nio
sO a capacidade de influenciar o texto, como também de avaliar essa
influéncia — isto é, medir as consequéncias da sua intervencdo. Sem a
consisténcia da reciprocidade — isto €, sem a resposta consequente do
texto a um acto de influéncia —, a causalidade de uma acc¢do ludica ndo
pode ser averiguada e, consequentemente, o contributo do sujeito para
o desfecho da mesma nao pode ser interpretado e avaliado. S6 através
da reciprocidade o sujeito pode saber de que género e em que grau a
sua intervencao faz a diferenca — isto é, avaliar a abrangéncia e a pro-
fundidade das suas decisdes e execugdes, no fundo da sua influéncia
sobre o texto.

Se faldmos da influéncia enquanto intervengio sobre o texto e ges-
tdo do mesmo a partir do seu interior, esta ideia torna-se agora mais
clara: é sempre dentro das regras e constrangimentos que a matriz li-
dica estipula que o sujeito pode tomar decisdes sobre o decurso € o
desenlace dos eventos. A sua interven¢do permite condicionar o des-
fecho do jogo, mas ndo alterar o seu objectivo; gerir os meios dispo-
niveis, mas ndo excedé-los; reconhecer e dominar as suas regras, mas
ndo alterd-las. O jogador possui a liberdade que a matriz lhe oferece,
e € no seu interior que ele depurard o seu desempenho e perseguird os
seus objectivos. E precisamente aqui, também, que se desenha a dis-
tribuicdo de poderes entre as figuras do jogador e do autor: o autor
cinge o poder do jogador estabelecendo as condi¢des de jogabilidade,
as escolhas que este pode efectuar, as decisdes que pode executar — no
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fundo, desenha a forma em que a interpelacdo e a reciprocidade entre
texto e sujeito ocorrem, isto €, em que o jogo — o seu decurso € 0 seu
desfecho — emerge. Se o jogador complementa a autoria do texto ao
implementar o seu programa lidico, fa-lo sempre em fungdo das con-
di¢des enunciadas pelo autor.

Esta distin¢ao sistemdtica de regimes que temos vindo a efectuar é
fundamental para se entenderem as estratégias de criacao e utilizacao
especificas de cada tipo de texto: um jogo e uma narrativa pressupdem
dos seus destinatarios e dos seus criadores operacdes e finalidades dis-
tintas, as quais determinam, em diversos niveis, o trabalho do autor,
do jogador e do espectador e prevéem os poderes de cada uma destas
figuras. Esta distin¢c@o de principio entre jogador e narrador nao signi-
fica, devemos notar, que o texto narrativo ndo constitua um desafio ou
que ndo possa mesmo prever a intervengdo — bem pelo contrério, toda
a avaliacdo, toda a leitura, contém o desafio como premissa. Também
nao quer dizer que um texto lidico ndo seja passivel de contemplacio
— pelo contrério, a avaliacdo do desempenho, um dos critérios essenci-
ais da nossa defini¢do de jogo, s6 € possivel a partir da contemplagao.
O que estd aqui em questdo €, simplesmente, uma ordem de privilégios
ou uma hierarquia funcional: na narrativa, privilegia-se a contemplacao
como regime e o relato como principio — por isso nos envolvemos; no
jogo, privilegia-se a interven¢do como regime e o desafio como princi-
pio — por isso nos empenhamos. Que um texto possa partilhar das duas
ordens de factores é uma condi¢c@o indesmentivel: jogos com aspectos
narrativos ou narrativas com aspectos lidicos sao formulagdes comuns
da textualidade — e € nesse transito entre modalidades e sistemas tex-
tuais, muitas vezes no interior de uma mesma obra, que o sujeito vai
adequando as suas competéncias e procedimentos, ora se assumindo
como jogador, ora se assumindo como espectador, ora procedendo in-
terventiva, ora contemplativamente.
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Capitulo 3

Padrao narrativo e programa
ladico

Se tanto o design narrativo como o design lidico — isto €, a morfolo-
gia e o funcionamento resultantes dos principios e regimes de cada um
dos sistemas textuais — t€ém como base a ideia de accdo (objecto de um
relato e de uma hermenéutica, num caso, ou de um desafio e de um
desempenho, no outro), torna-se fundamental averiguar de que modo,
em cada situagdo, aquela — a accdo — adquire, para o utilizador, uma
inteligibilidade global. Como veremos, cada um destes sistemas textu-
ais exige ou proporciona uma inteligibilidade da accdo especifica que
determina o conjunto de procedimentos a executar pelo sujeito. Mas,
simultaneamente, cada tipo de inteligibilidade complementa o outro.
Ao conjunto de procedimentos que o espectador deve efectuar, que sio
consequéncia do design de um relato e lhe permitirdo a inteligibilidade
do mesmo chamaremos padrdo narrativo — o qual inclui tanto a histo-
ria como o enredo. Ao conjunto de procedimentos que o jogador deve
efectuar e que sdo consequéncia do design de um desafio e lhe garan-
tird a inteligibilidade deste chamaremos programa ludico — o qual inclui
ticticas e estratégias.
Entender a ac¢do, e o discurso que a relata, como um padrdo permite-

nos, no contexto da narrativa, compreender as regularidades causais dos
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acontecimentos e a tipologia motivacional dos agentes. A cadeia cau-
sal que organiza os eventos oferece-nos garantias cognitivas enquanto
espectadores: por um lado, uma espécie de inventério reconhecivel de
causas, de efeitos, de propdsitos e de consequéncias das acgdes, e de
motivos e intengdes dos agentes; por outro, uma légica de articulagio
e implicagdo, de exclusdo e contradi¢do que imbrica quer agentes quer
ac¢Oes. A combinagdo sistemdtica daqueles elementos haverd de nos
facultar um padrao, isto €, uma forma de tipificar historias e enredos.
Com este poderemos proceder a descodificagdo da ac¢do, umas vezes
retrospectivamente, para confirmar hipdteses, outras prospectivamente,
para adiantar expectativas. E na medida em que as ac¢des assumem
configuragdes recorrentes que podemos instituir padroes e, através de-
les, torné-las inteligiveis, ou seja, assegurar uma fundagdo primordial
que nos permite avangar para a sua hermenéutica, para a compreensao
das suas implicacdes semanticas.

Porque sabemos que todo o padrao comporta um desvio possivel,
essa inteligibilidade € por vezes colocada em risco. Esse risco surge
quando uma causa ndo provoca o efeito esperado ou quando um efeito
ndo tem a causa presumida. Esta ruptura da causalidade — ao nivel da
histdria, isto €, do que acontece, ou ao nivel do enredo, da configura-
cdo discursiva daquela — torna-se um desafio no contexto da narrativa;
todo o trabalho de descodificagdo da accdo tem, entdo, de ser refeito e
aprimorado, dando origem, eventualmente, a um novo padrdo causal ou
discursivo. Sempre que se rompe um padrdo, o espectador tem de refa-
zer o seu programa cognitivo. A hermenéutica torna-se, portanto, nesse
caso, uma espécie de desafio — chegamos, assim, a um padrao narrativo
a partir da implementacdo de um programa lddico, isto é, dos proce-
dimentos a que recorremos para vencer o desafio interpretativo que a
narrativa nos pode propor ou impor. Devemos frisar, contudo, que ape-
sar destes desvios excepcionais, € a partir da regularidade dos eventos
que a inteligibilidade narrativa se constréi e € possivel — alids, todo
o programa que responde ao desafio colocado pelo desvio tem como
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objectivo encontrar um novo padrdo, ou seja, restaurar uma ordem de
inteligibilidade.

Se a criacdo de padroes € fundamental na hermenéutica de uma
narrativa, a criacdo de programas € fulcral para o desempenho num
jogo. Na medida em que um padrdo comporta alguma forma de redun-
dancia, torna-se desnecessario para o jogador refazer constantemente o
inventdrio de elementos de uma acc¢do e a sua logica causal — o padrao
assegura ao jogador uma espécie de memoria narrativa que lhe serviréd
de base ao desenho de um programa de ac¢do. Entender um jogo como
uma narrativa permite, assim, ao espectador antecipar a morfologia e o
funcionamento do desafio. No jogo, porém, a criacdo de expectativas,
a partir do padrao narrativo, deve integrar sempre a contingéncia do
desempenho — porque € condi¢do do jogador a sua vulnerabilidade ao
erro, isto €, ao desvio. Um jogador ndo possui quase nunca um domi-
nio absoluto das causas e dos efeitos, uma vez que, requerendo todo o
jogo uma aprendizagem, o erro é sempre possivel. O erro €, portanto,
o mobil de todo o programa lidico: sem a possibilidade do erro nao ha
desafio, logo ndo ha necessidade de um programa de ac¢do. Aquilo que
o0 jogador procura € criar um programa que faca coincidir causas e efei-
tos ao nivel do desempenho — fazer coincidir causas e efeitos ao nivel
do desempenho equivale a encontrar um padrdo para este. Assim, se
na narrativa partimos de um padrao — daquilo que a necessidade causal
permite prever — para compreender, através da hermenéutica, os des-
vios, no jogo partimos dos desvios — daquilo que a contingéncia faz
acontecer — para criar, através do desempenho, um padrio.

A que finalidade responde um programa lidico? A necessidade de
testar uma qualquer faculdade através da adequacao dos procedimentos
aos objectivos perseguidos. A ideia de teste €, por isso, fundamental na
medida em que o design e a avaliacdo do programa ludico — que, por seu
lado, organiza e implementa o desempenho de uma faculdade — sdo fei-
tos em func¢do das condicdes (as regras e os recursos) e dos propdsitos
(os objectivos a alcancar) inerentes ao proprio jogo. Assim, temos que
cada texto ludico é concebido como uma forma de avaliacdo de uma
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Quadro 4.4
Padrao narrativo Programa ladico
Hermenéutica Desempenho
Redundancia Contingéncia
Histéria e enredo Técticas e estratégias

(ou varias) faculdade(s) e que essa avaliacdo incide sobre um programa
de acgdo e a sua respectiva concretizacdo — isto €, a légica profunda
do jogo ¢ a avaliacdo de desempenhos segundo o principio do desafio.
Alguns exemplos de faculdades que usualmente, em conjunto ou iso-
ladamente, determinam o design do texto lidico e, consequentemente,
do programa: a pericia, a destreza, a astucia, a perspicdcia, a habili-
dade, o conhecimento, a criatividade, a memoria, a beleza, a forga, a
velocidade, o engenho, o azar, a ousadia, a resisténcia, a interpretacao,
a decifracdo, a precisdo, etc. A bem dizer, qualquer caracteristica ou
dimensdo da subjectividade € passivel de se constituir em objecto de
avaliacdo — logo, de ser sujeito a um programa de acg¢do, isto €, um
conjunto de operacdes que se devem harmonizar para a satisfacdo de
um objectivo especifico.

Se, enquanto jogadores, respondemos aos desafios através de um
programa lidico que héd-de organizar todo o desempenho, abordamos,
enquanto espectadores, todos os relatos narrativos através de um padrao
que organiza a hermenéutica. As modalidades do design narrativo sdo
multiplas. Apesar de reconhecermos nas ideias de conflito e de trans-
formacdo causal uma espécie de padrdo estrutural profundo da narra-
tiva, ndo devemos esquecer que as modalidades em que esse padrdo se
concretiza sdo diversas em termos de dimensao e de complexidade. Se
toda a accdo pode ser abstractamente representada através de uma li-
nha que a descreve entre dois extremos (o principio e o fim, a causa e
o efeito), é possivel, como vimos anteriormente, que uma ac¢ao nao s
se cruze com outras ac¢des, mas igualmente que o discurso desconstrua
a sua inteligibilidade. A inteligibilidade da narrativa joga-se, portanto,
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quer ao nivel do enredo quer ao nivel da historia, isto €, da forma como
a accdo € organizada discursivamente. Temos, portanto, que narrativas
cOsmicas (genealdgicas ou escatoldgicas) ou pessoais (0 nascimento e a
morte), para darmos apenas dois exemplos, podem padronizar abstrac-
tamente a accdo numa linha — um enredo na sua maior simplicidade
estrutural —, mas podem também assumir padrdes narrativos de mais
elevada complexidade estrutural como o mosaico ou o puzzle — um en-
redo que desmultiplica, adensa ou desestabiliza a linearidade da accao.
Em todo o caso, independentemente dos desvios que se instaurem ao
nivel do enredo ou da complexidade que se verifique ao nivel da histé-
ria, o que estd em questdo no padrdo narrativo € — sempre — a busca de
uma inteligibilidade das ac¢des e dos acontecimentos.

A ser assim, poderemos dizer que onde o padrdo procura criar mo-
dalidades de representacdo da accdo — seja de forma mais linear, seja
de forma mais complexa — o programa procura criar formas de simu-
lac@o da ac¢do — seja através do predominio da decisdo seja através do
predominio da execu¢do. Ainda que o padrdo seja um procedimento
fundamental da hermenéutica narrativa e o programa seja um procedi-
mento fundamental do desempenho lidico, o seu cruzamento acaba por
se revelar inevitdvel, precisamente na medida em que ambos se ligam a
accdo e tém esta como objecto epistémico e critico, procurando integrar
regularidades e desvios num todo inteligivel. Num caso, o da narrativa,
privilegiando o principio do relato — e dai a importancia dos formatos
e dos géneros, que no fundo ndo sdo mais do que padrdes de entendi-
mento dos eventos —, estamos no regime da contemplacio; no outro,
o do jogo, privilegiando o principio do desafio — e dai a existéncia de
estratégias e tacticas, que no fundo niao sd@o mais do que programas
operacionais dos agentes — estamos no regime da intervencdo. Esse
cruzamento sucede, por um lado, na medida em que, sendo passivel de
uma descricdo narrativa, de um relato, o programa lidico se torna re-
conhecivel num padrdo — dai que ele possa sempre ser avaliado, refeito
ou abandonado em fun¢do da ruptura das expectativas —, e, por outro,
na medida em que sendo passivel de uma operagao lidica, um desafio,

www.labcom.ubi.pt



300 Luis Nogueira

o padrdo narrativo se estabeleca a partir de uma espécie de programa —
dai que ele possa sempre ser manipulado, recuperado ou perturbado.

Padriao e programa ligam-se, necessariamente, a duas operacdes
cognitivas fundamentais: a retrospec¢do e a antecipagc@o. Onde a narra-
tiva privilegia a retrospecc¢do, na medida em que necessariamente o re-
lato ocorre sempre em diferido, a qual € possibilitada pela causalidade
necessdria das acgdes — podemos partir do conhecimento dos efeitos
para compreender as causas —, 0 Jogo, por seu lado, privilegia a ante-
cipacdo, na medida em que necessariamente o desafio ocorre sempre
como incognita, sendo que esta € propiciada pela contingéncia do de-
sempenho — podemos sempre partir do conhecimento das causas para
esperar certos efeitos. A retrospeccdo e a antecipacdo sdo, portanto,
os dois procedimentos necessérios a criacdo de expectativas, sendo que
estas podem ocorrer num duplo sentido: partindo das causas para en-
tender os efeitos (e af o intuito é, como vimos, a antecipacio); partindo
dos efeitos para entender as causas (e ai o intuito €, como vimos, a re-
trospeccao). No fundo, antecipacdo e retrospec¢do corresponderiam a
dois modos de gestdo do saber: num caso, a instauracio da incerteza,
propria da antecipacgdo, privilegiaria o jogo, na medida em que o texto
se presta a intervencdo e a duvida se afigura como chave do devir —
a incognita do desafio de que faldmos anteriormente; no outro, o des-
pertar da curiosidade, proprio da retrospeccao, privilegiaria a narrativa,
isto na medida em que o texto se presta a contemplagdo e a hipotese se
afigura como chave do devir — o diferimento do relato de que faldimos
anteriormente. Se no caso da narrativa, a retrospec¢do gera hipoteses
que procuram superar a didvida, no caso do jogo, a antecipagdo cria
davidas que exigem a formulagdo de hipéteses. Um padrio seria, por-
tanto, quer uma consequéncia de hipéteses testadas e confirmadas quer
a condicdo da enunciagdo de hipoteses. Um programa seria, portanto,
quer uma consequéncia de dividas esclarecidas quer uma condi¢do de
ddvidas intrigantes.

Quase poderiamos dizer que € possivel, através dos padrdes narra-
tivos e dos programas ludicos, enunciar uma espécie de ciclo critico-
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epistémico geral da ac¢do: o reconhecimento de regularidades nos even-
tos permite-nos padronizar ocorréncias e, desse modo, assumir a crenga
como um dispositivo fundamental de inteligibilizagdo que serve de base
ao desenho de qualquer programa de accdo; a identificacdo de des-
vios nos eventos permite-nos delinear programas operacionais e, desse
modo, assumir a especula¢do como um dispositivo fundamental de pre-
visdo que serve de base ao reconhecimento de padrdes nos eventos. Por
isso, a desadequacdo de um programa a um padrdo implica a procura
de um novo programa (que, por sua vez, instaura um novo padrdo). Por
isso0, a desadequacgdo de um padrdo a um programa implica a procura de
um novo padrdo (que, por sua vez, corresponde a um novo programa)
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Capitulo 4

Escolha e constrangimento

Se as ideias de padrdo narrativo e de programa lidico nos parecem
uteis para descrever a busca de uma inteligibilidade global da ac¢do
que o espectador e o jogador levam a cabo através dos procedimentos
que mobilizam, devemos ter necessariamente em atencdo que todo o
programa de accdo se desenrola e todo o padrdo narrativo se desenha
no contexto de uma série de constrangimentos e de escolhas. Assim,
podemos dizer que a ideia de procedimento estd sempre subjacente a
questao do limite, isto é, das condicdes em que ele pode ocorrer. No
fundo, trata-se de estipular em que medida o sujeito pode operar sobre
um texto. Trataremos de seguida das inibi¢des fundamentais a que as
accoes do jogador e do espectador estdo sujeitas. Identificamos dois
aspectos fulcrais: por um lado, as regras; por outro, a disciplina.

Em primeiro lugar, podemos dizer que o jogador tende a ser limi-
tado no seu desempenho pela 16gica da regra, isto €, pelo conjunto de
operagdes que o texto ludico claramente permite ou impede. A enunci-
acdo clara das regras € uma condi¢do fundamental do jogo. Poderemos
classificar esta modalidade de organizagao de procedimentos como re-
gime regulamentar. A ideia de regulamento — tdo comum em diversos
jogos e concursos — remete claramente para a ideia de dever num sen-
tido muito estrito: o legal e o ilegal. Sem um regulamento, ndo pode
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haver equidade de circunstancias, logo ndo pode haver rigor na avalia-
¢do do desempenho do jogador.

Quanto ao espectador, ele tende a ser limitado na sua hermenéutica
pela 16gica da disciplina, isto é, pelo conjunto de operagdes que o texto
narrativo inibe ou reivindica na sua leitura. A flexibilidade interpreta-
tiva € uma condi¢cdo comum do texto narrativo — dai que a prolifera-
cao das suas interpretacdes seja sempre uma possibilidade. Poderemos
classificar esta modalidade de organiza¢do de procedimentos como re-
gime consensual. A ideia de consenso — tdo préxima da ideia de comu-
nidade ou de disciplina interpretativa — remete claramente para a ideia
de dever num sentido muito lato: o consertado e o contestado.

Nao quer tal, porém, dizer que a disciplina ou o consenso estejam
ausentes do desempenho ludico ou que a regra e o regulamento nao se-
jam possiveis na hermenéutica narrativa. No primeiro caso, podemos,
por um lado, constatar a existéncia de uma ideia fundamental de dis-
ciplina se pensarmos que todo o propdsito do jogador € disciplinar, ou
treinar, o seu desempenho ao ponto de conseguir uma ac¢do imaculado
que lhe permita adequar no maior grau os meios aos fins em fungdo
das regras — como sucede nitidamente no jogo enquanto competi¢ao;
por outro, podemos constatar a existéncia do consenso a propoésito dos
jogos como brincadeira, onde os limites da ironia, da pardédia ou do
faz-de-conta, por exemplo, sdo sempre negociados e consertados cir-
cunstancialmente no sentido de estipular até onde se pode ir ou em que
circunstancias sao vdlidas estas praticas. No segundo caso, podemos,
por um lado, constatar a existéncia de uma ideia fundamental de regra
se pensarmos que o propoésito da ortodoxia narrativa pretende preci-
samente neutralizar qualquer desvio entre interpretacdo doutrindria e
interpretacdo pessoal (ou, no limite, impedir esta), dando a uma leitura
especifica uma autoridade absoluta e inegociavel; por outro, podemos
constatar a existéncia de um regulamento sempre que um movimento
estético ou um género tende a prescrever as condi¢des da sua fabrica-
cao discursiva — como sucede, por exemplo, nas narrativas factuais (na
historia, no jornalismo, no documentario, por exemplo). A ser assim,
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Quadro 4.5
Hermenéutica Desempenho
Consenso Regulamento
Disciplina Dever

podemos dizer que o consenso tende a privilegiar a escolha sobre o
constrangimento, isto €, a integrar positivamente o arbitrio na 16gica
do procedimento através da negociacao dos desvios. Em contrapartida,
podemos afirmar que o regulamento tende a privilegiar o constrangi-
mento sobre a escolha, isto é, a excluir o arbitrio da 16gica do proce-
dimento através da inibi¢do das excepgdes. Porque privilegia o cons-
trangimento, o regulamento tende a ser invioldvel e punitivo. Porque
privilegia a escolha, o consenso tende a ser vulneravel e facultativo.
De que modo jogador e espectador se cruzam, ao nivel das escolhas
e dos constrangimentos, com as ideias de caractereologia e de praxe-
ologia anteriormente enunciadas? Na medida em que a contemplacio
¢ o regime fundamental do texto narrativo, isto €, em que uma distan-
cia tende a instaurar-se entre o universo diegético e o préprio espec-
tador, este ndo pode mais do que interpretar e julgar as personagens
(isto é, os agentes) do texto narrativo. Assim sendo, podemos dizer que
as escolhas e os constrangimentos incidem, na hermenéutica narrativa
efectuada pelo espectador, sobre a adesdo ou a recusa, por parte deste,
dos motivos e das inten¢des das personagens — estariamos, assim, no
ambito da caractereologia, isto €, dos valores que as personagens repre-
sentam. E nessa instincia de envolvimento e de distanciamento entre
espectador e personagem que se oferece o conjunto de escolhas que
aquele pode fazer e de constrangimentos a que deve obedecer. Na me-
dida em que a intervengdo € o principio fundamental do texto lddico,
em que a distancia entre universo do jogo e jogador é anulada, € o de-
sempenho deste que se torna relevante e objecto de avaliacdo. Assim
sendo, podemos dizer que as escolhas e os constrangimentos incidem,
no desempenho lidico, sobre os propdsitos e as consequéncias das ac-
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Quadro 4.6
Escolha Constrangimento
Decisao Execucao

coes do jogador — estariamos, portanto, no ambito da praxeologia, isto
€, das ac¢Oes que o jogador realiza.

Se o jogador € prioritariamente um alvo da regra — e dos constran-
gimentos a que se deve submeter — e depois um alvo da disciplina, das
escolhas que lhe é permitido fazer, o espectador tende a ser um alvo da
disciplina e s6 depois um alvo da regra. No primeiro caso, a disciplina
surge nas aberturas permitidas por um programa lidico — as escolhas
feitas a partir de um conjunto de constrangimentos; no segundo caso,
a regra surge a fechar um padrdo narrativo — os constrangimentos que
determinam o conjunto de escolhas.

Escolha e constrangimento relacionam-se, no caso do jogo, estrei-
tamente com dois procedimentos fundamentais do programa lidico: a
decisdo e a execugdo. Se a escolha tende a determinar qual a decisdo
efectuada, o constrangimento tende a condicionar a execucdo da ac-
cdo. No caso da narrativa, por seu lado, podemos dizer que a escolha
incide, primordialmente, sobre a adesdo aos motivos das personagens
e o constrangimento incide, antes de mais, sobre a justificacio das in-
tencoes das personagens. Que os constrangimentos existam necessari-
amente como limita¢do das escolhas e por isso mesmo acabem por as
condicionar significa que o exercicio quer da subjectividade do jogador
quer do espectador nunca € absoluta. Alids, podemos identificar duas
formas radicais de constrangimento na narrativa € no jogo, as quais
condicionam toda a possibilidade de escolhas por parte do sujeito num
e noutro caso. No caso do espectador, a sua exclusdo do universo die-
gético € desde logo um constrangimento intrinseco ao préprio sistema
textual — todos os procedimentos de subjectividade sdo, nesta figura,
mediados por um relato; no caso do jogador, toda a sua influéncia so-
bre o decurso dos eventos ludicos é sempre um resultado de escolhas
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efectuadas a partir de possibilidades previstas no proprio texto — todos
procedimentos respondem a um desafio. Assim, podemos falar, a este
proposito, de dois tipos de constrangimentos fundamentais: no caso do
jogo, constrangimentos que o texto tendencialmente impde a partir do
seu interior (as regras da sua emergéncia); no caso da narrativa, cons-
trangimentos que o texto impde a partir do seu exterior (a autonomia
da sua tangibilidade).

Dai que seja necessario falar de estratégias da subjectividade em
fun¢do dos constrangimentos impostos € das escolhas permitidas ao
jogador e ao espectador pelo préprio autor. No caso da narrativa, ten-
deremos a afirmar que a estratégia hermenéutica € estritamente ditada
pela estratégia autoral — com isto queremos dizer que as escolhas deci-
sivas s30 necessdria e previamente efectuadas pelo autor do texto e que
o universo diegético € absolutamente constrangido, sendo o decurso e
o desfecho dos acontecimentos antecipadamente determinados: quem
€ como sdo as personagens € quais os motivos, as intenc¢des, as cau-
sas, os efeitos, os propdsitos e as consequéncias das suas ac¢des em
nada dependem do espectador. No caso do jogo, ainda que a estratégia
operacional seja igualmente ditada pela estratégia autoral, as escolhas
fulcrais sdo as do jogador — a sua influéncia no universo lddico, mais
do que uma possibilidade, € um requisito. A escolha é, portanto, o pro-
cedimento fundamental da estratégia lidica delineada pelo jogador. E
a existéncia deste espectro mais ou menos vasto de escolhas possiveis
para o jogador que permite falar de uma autoria partilhada no jogo —
e, simultaneamente, do texto lidico como emergente. E a existéncia
de um constrangimento tendencialmente absoluto do universo diegé-
tico na narrativa que permite falar do texto narrativo como tangivel — e
mais renitentemente de uma autoria repartida.
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Capitulo 5

Imersao: crenca e repto

Se é certo que as regras sdo um dos aspectos fulcrais dos procedimentos
que o sujeito deve efectuar no contexto quer da textualidade lidica quer
da textualidade narrativa (ainda que com matizes distintos), existe um
outro que se apresenta como determinante para entendermos o modo
como o espectador e o jogador se relacionam com 0s respectivos textos:
a imersdo. E através deste conceito que muitas vezes se tem procurado
descrever a participacdo do sujeito tanto no processo narrativo como
no processo ludico. O que estd em causa é, no fundo, compreender
a forma como o sujeito substitui, no seu campo de atencdo, os feno-
menos do quotidiano pelos eventos do texto. A noc¢do de suspensio
da incredulidade — e, consequentemente, de criacdo de uma nova mo-
dalidade de crenca — tem servido para caracterizar precisamente esse
procedimento de imersado, existente quer nos textos narrativos quer nos
textos ludicos, ainda que segundo modalidades e preceitos distintos, ou
seja, esse momento em que trocamos o regime cognitivo e afectivo do
mundo e dos seus fendmenos pelo regime cognitivo e afectivo das suas
representacdes e simulagdes.

Se, como referimos, a ideia de imersdo € comum aos jogos € as
narrativas, podemos encontrar, contudo, modalidades tendencialmente
diferentes num caso e noutro. Assim, podemos afirmar que onde a
narrativa tende, pelo privilégio da tangibilidade e da transparéncia ja
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referido, a apagar a presenga do meio com o propdsito de garantir e
preservar a autonomia do universo diegético em relagdo ao espectador,
o jogo tende, pelo privilégio da emergéncia e da interpelacio, a as-
sinalar a presenc¢a do meio como garantia de influéncia do jogador no
universo lidico. E possivel identificar, portanto, uma dupla tipologia da
imersao, a qual responde, de alguma forma, a distin¢cao anteriormente
efectuada entre intervencdo e contemplagcdo. Assim, por um lado, ndo
pode existir intervencao sem o dominio da utilizacdo de um meio pelo
jogador, ou seja, a compreensdo do funcionamento de uma prétese que
permita ao sujeito agir sobre um texto — mesmo se, de um ponto de vista
formal, o objectivo possa ser o desaparecimento desse meio da consci-
éncia do sujeito. De igual modo, s6 existe contemplacdo quando o meio
tende a desaparecer, quando a protese textual é olvidada — mesmo se,
funcionalmente, toda a narrativa é necessariamente mediada por uma
qualquer tecnologia. Num caso como no outro, existe sempre um texto
enquanto protese, isto €, existe sempre a utilizacdo de um meio para
aceder a textualidade, o qual contribui para a imersao (ou a impede)
segundo diversas determinacdes formais e funcionais. Dai que a fali-
bilidade do meio seja necessariamente uma forma, a mais radical, de
quebrar a imersdo e a sua anulacdo sempre uma preocupacdo técnica;
dai que na narrativa a transparéncia seja o propdsito formal primordial —
ainda que a interpelacdo possa ocasionalmente manifestar-se enquanto
funcdo discursiva; dai que no jogo a interpelacao seja o propdsito funci-
onal primordial — ainda que a transparéncia se manifeste eventualmente
como forma discursiva. Transparéncia formal e interpelacdo funcio-
nal sdo, portanto, dois modos de imersdo que se complementam, mas,
igualmente, que se hierarquizam na narrativa € no jogo.

Se a imersdo € um procedimento igualmente relevante na narrativa
e no jogo, de que modo se distingue em cada tipo de texto? Como
referimos antes, o principio que organiza os procedimentos textuais
na narrativa € o do relato. Assim sendo, a ideia de crenca afigura-se
como fundamental, tanto na narrativa ficcional como na narrativa fac-
tual. Num caso como no outro, trata-se de aderir a um relato de eventos
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— efabulados ou testemunhados — através de duas modalidades de cré-
dito distintas: por um lado, através da verosimilhanca (isto €, de uma
preocupacdo em relacdo as condi¢des de credibilidade ontoldgica dos
eventos: que estes se assemelhem a verdade); por outro, através da ve-
racidade (isto €, de uma preocupacdo em relacdo as condi¢des de cre-
dibilidade epistémica do relato: que este revele a verdade). Seja qual
for o tipo de crenga que se instaura, ela origina, de qualquer forma,
uma expectativa cognitiva e uma preocupacao afectiva. Se a primeira
nao pode ser dispensada pela narrativa ficcional — daf as questdes que o
sujeito necessariamente coloca sobre o decurso e o desfecho dos acon-
tecimentos relatados, isto €, sobre toda a 16gica causal que os interliga
—, € na narrativa factual, porém, que ela se impde de modo mais ve-
emente — esperamos sempre que o esfor¢co explicativo a que os factos
sdo sujeitos seja levado as suas dltimas consequéncias e desse modo
possamos conhecer os acontecimentos de uma forma mais completa ou
mais profunda.

Estarelevancia epistémica da expectativa cognitiva na narrativa fac-
tual ndo significa, porém, que a preocupacdo afectiva esteja ausente:
existe sempre todo um envolvimento do espectador com os agentes
das accodes representadas, com as pessoas cujas vidas sdo retratadas.
Porém, € na narrativa ficcional que esta preocupacdo afectiva mais ni-
tidamente pode ser encontrada, e deliberadamente trabalhada através
do enredo: € através da adesdo do espectador as condi¢des de existén-
cia e ao destino das personagens que se tece o envolvimento daquele
na trama. O espectador preocupa-se com as personagens, avalia-as e
critica-as, antipatiza ou simpatiza com as mesmas, e, desse modo esta-
belece com elas um vinculo emocional que o transporta para o interior
da narrativa. Esta relevancia da preocupacdo afectiva nao significa, po-
rém, que a expectativa cognitiva esteja ausente: € ela que permite, no
fim de contas, a inteligibilidade causal da histéria. A expectativa cog-
nitiva, predominante nas narrativas factuais, e a preocupacdo afectiva,
predominante nas narrativas ficcionais, convergem, portanto, como vei-
culos privilegiados da imersao.
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Quadro 4.7
Imersao
Narrativa Jogo
Crenca Empenho
Expectativa Repto
Preocupagéo Reciprocidade

Se crenga, expectativa e preocupacao constituem o nudcleo funda-
mental da imersao no relato narrativo, no caso do desafio lidico pode-
mos identificar um nicleo homdlogo constituido pelo empenho, o repto
e a reciprocidade. Compreendemos a importancia fulcral do empenho
na imersao ludica se pensarmos que todo o jogador tem de empenhar a
sua competéncia nas tarefas que lhe sdo exigidas para levar de vencido
o desafio. Qualquer que seja o jogo, o empenho cessa quando a compe-
téncia deixa de poder ser avaliada ou se revela ineficaz, isto €, quando
a sua interven¢do deixa de possuir consequéncias ou tem consequén-
cias indesejadas. Influéncia e competéncia tornam-se, portanto, os dois
elementos fundamentais do empenho. A que responde o empenho? A
um repto, uma interpelacdo. Todo o jogo comporta na sua estrutura
discursiva um qualquer género de repto. E o repto que hd-de suscitar
o empenho e € em fun¢do dele que se hia-de avaliar o desempenho. A
ideia de repto, por seu lado, relaciona-se com dois dos procedimen-
tos ludicos fundamentais: a decis@o e a execucdo (o que se responde €
como se responde ao repto). A ideia de repto deve, portanto, ser tomada
como fundamental para entender a textualidade lddica e deve satisfa-
zer dois requisitos fundamentais: ser justo e ser fascinante. Justica e
fascinio tornam-se fundamentais para assegurar e avaliar o empenho,
em duas modalidades fundamentais: a abnegacao e o talento, os quais
se revelam fundamentais na execucdo e na decisdo — se a abnegacdo
cessa na decisdo ou o talento na execu¢do temos como consequéncia
a desisténcia ou a incompeténcia. Justica e fascinio do repto sdo con-
di¢des essenciais da imersdo: a abnegacao exige a justica — sem esta,
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aquela é desprezada; o talento pressupde o fascinio — sem este, aquele
¢ depreciado.

Abnegacdo, talento, justica e fascinio constituem, portanto, uma
espécie de grelha analitica do repto. Podemos, de algum modo, di-
zer que os jogos de competi¢do tendem a privilegiar a abnegacdo — e
dai a necessidade da perseveranca como via de superacdo — e a justica
— dai que as regras sejam claramente estipuladas, os objectivos niti-
damente enunciados e os desfechos claramente medidos. Quanto aos
jogos como brincadeira podemos dizer que privilegiam o talento — dai
uma espécie de picardia, de irreveréncia ou de delirio imaginativo na
parddia, na sétira, no faz-de-conta — e o fascinio — daf o estimulo da ar-
glcia, da seducdo e do espanto. Em ambos os casos, porém, um facto se
apresenta como incontornavel: um jogo requer sempre a reciprocidade.
Todo o desafio prevé no seu funcionamento a reciprocidade — sem esta
nao pode haver empenho e, muito claramente, este ndo pode nunca ser
avaliado. Para o jogador, as consequéncias das suas ac¢des sdo fun-
damentais — ele presta-se ao jogo na medida em que pode influenciar
um qualquer acontecimento. E na medida em que a sua intervengio
faz a diferenca, que ele aceitard o repto e permanecerd imerso no jogo
— quando a sua influéncia se torna indiferente, seja por deficiéncia do
proprio texto seja pela incompeténcia do préprio jogador, o jogador sai
(literal ou metaforicamente) do jogo. A influéncia deve, portanto, ser
sentida como efectiva pelo jogador — este espera que a ligagcdo entre a
causa e o efeito, o motivo e a intencdo, o propdsito € a consequéncia
da sua interven¢do seja evidente e decisiva. Esta efectividade da in-
fluéncia — que s6 pode ser conseguida através da reciprocidade —, € um
dos aspectos fundamentais do jogo na medida em que dela depende a
aceitacdo do repto e a preservacdo do empenho. O jogador convive,
portanto, com o jogo de dois modos fundamentais: ele entra no jogo
porque o repto o seduz, o desafia, o provoca; ele sai do jogo porque a
sua competéncia, isto é, a sua capacidade de influéncia, € inadequada
(perde o desafio) ou insuficiente (desiste do desafio). A reciprocidade
pode ser, portanto, definida como a capacidade do jogador para exercer
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e avaliar a influéncia sobre o decurso dos acontecimentos num texto —
necessariamente — emergente.

Este duplo conjunto de ideias (crenga, expectativa e preocupagao,
por um lado; repto, empenho e reciprocidade, por outro) pode ser uti-
lizado ainda para compreender de que outro modo jogo e narrativa se
podem aproximar. Podemos dizer que quanto maiores sdo, num jogo,
a preocupacdo do jogador com o destino do avatar — emulando desse
modo a preocupacdo do espectador com o destino da personagem no
texto narrativo —, a expectativa cognitiva em relaciao aos eventos — isto
¢, mais complexas as relacdes entre as causas e os efeitos — e a crenga
na autonomia do universo diegético, mais o texto lidico se aproxima
da narrativa. Do mesmo modo, podemos dizer que quanto mais o texto
narrativo apresente um repto hermenéutico, mais permita a reciproci-
dade e mais exija o empenho do espectador, mais préximo estd do jogo.
Assim sendo, podemos afirmar que qualquer um daqueles procedimen-
tos pode ser encontrado, ainda que em diversos graus, no jogo € na
narrativa. Se o empenho estd para o desafio como a crenca estd para
o relato é porque num caso o principio fundamental da textualidade
€ a intervencdo enquanto no outro € a contemplacdo. Cada um deles
constitui um procedimento fundamental da imersdo — logo, esta pode
falir a partir dos mesmos. A faléncia da imersdo através do empenho
verifica-se, por exemplo, quando se regista a fraude, isto €, quando o re-
gulamento ou o consenso subjacente ao desafio sdo postos em risco. A
faléncia da imersdo através da crenca verifica-se, por exemplo, quando
se regista a suspeita, isto €, quando a verosimilhang¢a ou a veracidade
do relato sdo colocadas em questao.

Na medida em que tanto a narrativa como o jogo se referem a accoes
— num caso através da representacdo, no outro através da simulagdo —,
podemos ainda dizer que a imers@o num caso € no outro se relaciona
estritamente com a l6gica subjacente a mesma. Entre um estado inicial
e um estado final da ac¢do desenha-se um arco que no caso da nar-
rativa é sustentado pela expectativa e no caso do jogo € guiado pelo
repto. Na narrativa, a expectativa leva-nos, enquanto espectadores, a
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perguntar sobre o que acontece a seguir. No jogo, o repto leva-nos, en-
quanto jogadores, a perguntar o que fazer a seguir. Em ambos os casos
existe um conjunto de etapas homodlogas que se distribuem entre uma
premissa inicial e um desfecho final. A imersdo € tanto maior quanto
o texto lidico ou o texto narrativo garantam um aumento progressivo
da intensidade da expectativa ou da dificuldade do repto. Assim, temos
que a um momento inicial de mistério — qual o objectivo do jogo?, qual
o assunto da narrativa? — uma série de outros momentos determinantes
lhe sucedem: a ddvida e a surpresa, sendo que a primeira aumenta e a
segunda contraria o repto e a expectativa, sdo os momentos fundamen-
tais da imersdo lidica e narrativa. Onde cessam o mistério, a divida e
a surpresa, cessa a imersao no jogo ou na narrativa — ou porque o de-
curso da acg¢do se torna indiferente ou porque o desfecho desta se torna
irrelevante.
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Capitulo 6

Risco: decisao e execucao

Dissemos antes que a ideia de imersdo se relaciona, pela vulnerabili-
dade que exibe quer ao nivel afectivo quer ao nivel cognitivo, quer no
contexto lidico quer no contexto narrativo, com a ideia de risco — a que-
bra da imersao é o maior medo quer dos criadores quer dos utilizadores
de um texto. Mas este ultimo conceito, o de risco, tem implicagdes
ainda mais vastas no ambito dos procedimentos intrinsecos as activida-
des do jogador e do espectador. Mesmo que ocorra de forma distinta,
o risco € um aspecto fundamental tanto do texto lidico como do texto
narrativo. No texto lddico, a relevancia do risco € muito clara: por um
lado, o jogador estd sempre, devido a sua presumida incompeténcia,
em risco de perder o jogo; por outro lado, é uma condi¢do do préprio
jogo que ele possa ser perdido e € com esse intuito que ele é concebido
— pelo que exige uma aprendizagem. Do ponto de vista do jogador,
jogar € necessariamente arriscar. No texto narrativo, por seu lado, a
no¢do de risco liga-se particularmente a dois aspectos: por um lado, as
personagens — quanto maior o risCo que uma personagem corre, mais
proximidade afectiva o espectador estabelece com ela; por outro, ao es-
pectador — este estd sempre em risco de ser enganado ou de ser incapaz
de interpretar correctamente a causalidade dos eventos ou o sentido das
accdes das personagens.

Para j4, interessa-nos abordar a questio do risco do ponto de vista
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do jogador. Mais adiante retomaremos esta questao a propoésito do es-
pectador. Aquilo que o jogador faz € testar a sua competéncia através
do seu (des)empenho. Com a ideia de desempenho liga-se necessaria-
mente a ideia de erro, o maior risco do jogador — o erro seria, portanto,
o negativo da competéncia. Ser competente é eliminar o risco de er-
rar, isto é, de perder o jogo. Quais os procedimentos em que se pode
verificar o erro e quais as suas modalidades? Enunciaremos aqui dois
procedimentos fundamentais onde o erro pode ocorrer: a decisdo e a
execucdo, aos quais correspondem, como veremos, duas modalidades
de erro. E através da decisdo e da execucdo que se dé a intervencdo
do jogador, que ele exibe a sua competéncia. Decidir significa fazer
uma escolha entre um conjunto de opg¢des possiveis, determinadas pe-
los constrangimentos que delimitam a ac¢do. No caso do jogo, significa
decidir o que fazer para atingir um determinado objectivo. E com base
na possibilidade da escolha e na probabilidade do resultado que o jo-
gador decide o que fazer. Mas nao basta ao jogador decidir. Ele terd
também de executar as accdes que decidiu encetar. A execugao refere-
se, portanto, a0 modo da interven¢do (como fazer). Tal como a decisao,
a execuc¢do tem em conta quer os meios quer os fins, quer os constran-
gimentos quer as escolhas. E decisdo e execugdo podem condicionar-se
mutuamente ao longo de um programa lddico: se € certo que a decisdo
antecede, por principio, a execucdo, nio deixa de ser verdade que a
execuc¢do pode condicionar uma futura decisao.

O erro, como referimos, pode acontecer em qualquer um destes pro-
cedimentos, os quais, no fundo, constituem a estrutura profunda de uma
estratégia. Como? Uma intervencdo estrategicamente perfeita, imune
ao erro e bem sucedida, acontecerd quando a decisdo tomada corres-
ponde a execugdo desejada e ao propdsito perseguido corresponde a
consequéncia esperada. Mas, na medida em que a consequéncia de
uma acc¢io nem sempre corresponde ao seu propdsito, o sucesso nao
estd previamente garantido — o que significa que o engano ou a falha,
duas formas de erro, podem ocorrer. A este propdsito convém precisar
o sentido em que sdo utilizados estes conceitos. Se a linguagem comum
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Quadro 4.8
Erro
Engano Falha
Decisao deficiente Execucio deficiente

permite a utilizag¢do sinénima dos mesmos, faremos aqui uma disting@o
que se podera revelar metodologicamente ttil no presente estudo: por
falha, entendemos aqui o tipo de erro em que o insucesso de um desfe-
cho se explica pelo facto de a uma decisdo acertada corresponder uma
execucdo deficiente; por engano, entendemos o tipo de erro em que o
insucesso de um desfecho se explica pelo facto de a uma execucdo acer-
tada corresponder uma decisdo deficiente. Se em conjunto a decisao e
a execugao constituem a estratégia, isto €, o plano de operacdes e a sua
aplicacdo, percebemos que sdo os conceitos de falha e de engano que
permitem a avaliacdo da estratégia — isto €, detectar o possivel erro.
Nem uma acertada decisdo nem uma acertada execucdo garantem,
por si s6, o sucesso. E a harmonizacio de ambas que garante que 0s
meios sao utilizados de modo adequado a obtenc¢do de um fim. Temos
assim que entre decisdo e execucao se podem constituir diversas moda-
lidades de relacdo: o erro pode ser absoluto — quando falha o diagnés-
tico e hd um engano na estratégia, ou seja, quando a decisdo e a exe-
cucdo sdo erradas —; pode ser parcial — quando ao erro no diagndstico
sucede o acerto na estratégia, isto €, temos uma ma decisdao e uma cor-
recta execu¢do ou quando ao acerto no diagndstico corresponde o erro
na estratégia, isto €, temos uma decisdo correcta € uma execugao in-
correcta; ou pode ser inexistente — quando o acerto no diagndstico e na
estratégia conduzem a uma decisdo e uma execugdo perfeitas. Quando
o erro € inexistente, isto €, quando a estratégia € perfeita, podemos en-
tao falar de pericia. Se o erro demonstra a possibilidade do fracasso,
a pericia ilustra a possibilidade do €xito. Por pericia entendemos aqui
a faculdade de executar convenientemente uma decisdo acertada. A
pericia corresponde, no desempenho do jogador, ao programa lidico
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Quadro 4.9

Pericia: decisdao + execugdo correctas [programa lidico perfeito] \

perfeito, aquele em que se acerta no diagnéstico e na estratégia. O
perito é aquele que conjuga o dominio do saber com o do fazer e os
meios com os fins: saber o que fazer, saber como fazer e para qué. O
perito é aquele que decide acertadamente (o que fazer) e executa em
conformidade (como fazer).

Podemos, assim, identificar diversas modalidades funcionais, mor-
foldgicas e teleoldgicas para os textos ludicos em funcao do privilégio
que o seu design atribui a cada um daqueles procedimentos: ao di-
agnostico (inventdrio das circunstancias) ou a estratégia (o plano de
operacdes), a decisdo ou a execu¢do. Uma vez que o programa lidico
consiste, como vimos, na harmonizacao da decisdo e da execucdo a par-
tir de um diagnoéstico acertado e no interior de uma estratégia correcta,
ele pode assumir as mais diversas configuracdes, em funcao do desafio
que se oferece ao jogador: ou colocando a €nfase sobre as escolhas (o
diagnéstico e a decisdo), ou colocando a €nfase sobre os constrangi-
mentos (a estratégia e a execu¢do). Em qualquer caso, o objectivo do
jogador € a pericia, isto €, a adequacao dos meios aos fins no contexto
de uma accio necessariamente regrada.

Se parte fundamental do poder do jogador lhe advém da possibili-
dade de influéncia sobre a produgdo textual, através da reciprocidade
e da emergéncia, e se o texto lidico é, na sua esséncia, de natureza
agonistica, o lugar do jogador caracteriza-se sempre por uma espécie
de vulnerabilidade. A influéncia corresponderia, portanto, numa apa-
rente simetria negativa, o risco. Para o jogador, o risco existe desde o
primeiro momento — entrar no jogo, aceitar o desafio, exibir a sua com-
peténcia € colocar-se em risco. O risco — consequéncia do conflito — é
0 que causa o erro e permite avaliar o desempenho, isto €, detectar o
erro. As causas e as consequéncias do erro podem verificar-se em di-
versas dimensdes: no incumprimento das regras — e o jogador torna-se
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vilao ou batoteiro; na delapidacdo dos recursos — e torna-se esbanja-
dor e ineficiente; no equivoco dos fins — e torna-se incompetente. O
risco de perder estd, portanto, sempre presente. Temos assim que o
risco é uma condic¢do fundamental do texto lidico. Podemos dizer que
€ o risco que suscita a necessidade de uma aprendizagem por parte do
jogador. A que procura responder essa aprendizagem? A necessidade
de passar da ineficdcia a eficiéncia. Perito é aquele que influencia um
acontecimento com o maximo de eficiéncia teleoldgica. Como se mede
a eficiéncia? Pela adequacdo dos meios aos fins: quanto maior o dis-
péndio de recursos para atingir um determinado fim, menor a eficiéncia
da acc@o. Uma vez que o erro € intrinseco a aprendizagem, como € esta
possivel no jogo? Através da reversibilidade. A reversibilidade € uma
atenuante do risco. A reversibilidade permite que o texto lidico seja
reiteradamente recomegado e desse modo que o risco de errar se torne
progressivamente diminuto na mesma medida em que a eficiéncia se
torna gradualmente maior. Podemos, portanto, dizer que a competén-
cia do jogador anula o erro e que a eficiéncia anula o risco. As ideias
de risco, erro, competéncia e eficiéncia, na medida em que se referem
a adequagdo de meios a fins, colocam todas estas questdes no ambito
da influéncia teleoldgica.
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Capitulo 7

Equivoco

Se a competéncia é uma categoria fundamental para compreender e
avaliar os procedimentos do jogador, podemos dizer que a categoria
que simetricamente lhe corresponde no espectador € a curiosidade. O
espectador € aquele que quer saber. Ele identifica, inventaria, especula,
infere, induz, deduz, interpreta. Ele procura compreender as causas e
os efeitos dos eventos, as motivagdes e as inten¢des das personagens,
0s propdsitos e as consequéncias das ac¢des. Se a decisao e a execugao
sdo fundamentais para o jogador — na medida em que este deve intervir
—, a interpretacdo e o julgamento sdo — no regime da contemplacio —
fundamentais para o espectador. Entendemos por interpretacdo a forma
como o espectador vai dando sentido ao relato enquanto discurso, isto
€, torna inteligivel o relato que se desenrola ao nivel do enredo. Enten-
demos por julgamento a forma como o espectador vai dando sentido
aos acontecimentos do relato, isto é, torna inteligivel o relato ao nivel
da histéria. Temos assim que a gestdo da informagdo pelo espectador
se da a dois niveis, o da histéria e o do enredo, sendo que estes ni-
veis podem ndo s6 harmonizar-se (como, convencionalmente, sucede),
mas igualmente entrar em conflito: aquilo que se afigura credivel ao
nivel da histéria pode ser contrariado ao nivel do enredo, uma vez que
o discurso permite manipular as causas, os motivos, as inten¢des ou
os propositos das accdes das personagens. Onde antes identificimos
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o risco como condic@o que o jogador deve procurar evitar no desafio,
relevamos agora a confian¢a como condi¢ao que o espectador deve pro-
curar preservar no relato. Se a curiosidade do espectador se prende com
o destino das personagens, com a compreensdo das causas e dos efei-
tos que hao-de ligar os eventos, com a antecipacdo de um desenlace
ou com a especulacdo sobre as suas consequéncias, ¢ a confianca nas
informagdes que acumula que lhe permite acreditar que as premissas
discursivas do enredo asseguram a inteligibilidade causal da historia.

Se anteriormente analisdmos, no contexto do estudo da ac¢do, a pe-
ripécia e a caracterizdmos como perturbacao da expectativa, ou seja, da
previsao que o espectador faz do decurso e do desfecho dos aconteci-
mentos — isto &, da histéria — em fungao das suas causas e dos motivos
das personagens, podemos dizer que o equivoco ocorre enquanto con-
trariedade da confianga, ou seja, da crenga criada pelo enredo — isto €,
pelo discurso —, a qual sustenta a antecipacio do desfecho pelo espec-
tador. Localizaremos, assim, a peripécia como um erro na expectativa
do desfecho de uma ac¢do ou de uma histéria no ciclo que vai dos mo-
tivos as consequéncias (e que pode originar, como vimos, 0 mistério,
a duvida ou a surpresa). Localizaremos o equivoco como um erro na
crenga que todo o enredo produz e que pode dar origem as mais vari-
adas formas discursivas: da mentira a trai¢do, passando pela dissimu-
lacdo, pela fraude, pelo fingimento, pela insinuagdo, pela ironia, pelo
segredo, pelo engodo, pela armadilha, pela trama, pela intriga, pela
burla, pelo disfarce, pelo encobrimento, pela cilada, pelo logro, pelo
ardil. Esta distincdo entre duas modalidades do erro no espectador, a
peripécia e o equivoco, e entre os niveis em que elas se podem originar,
a histdria ou o enredo, ndo deve, porém, ser tomada como absoluta: a
criagdo da expectativa (e a sua perturbacdo) e a assumpg¢ao da crenga
(e a sua contradi¢do) estdo frequentemente imbricadas — muitas vezes
um erro de julgamento ao nivel da histéria (daquilo que acontece) é
consequéncia de um erro de interpretacdo ao nivel do enredo (daquilo
que sabemos).

Esta distin¢ao entre erro ao nivel da historia e erro ao nivel do en-
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Quadro 4.10
Equivoco Peripécia
Erro na crenca Erro na expectativa
Enredo Historia

redo pode ser transposta da narrativa para o jogo. Quando num jogo
o erro se da ao nivel da execugdo, podemos dizer que se trata de um
erro ao nivel da accdo, daquilo que fazemos — a falha corresponderia,
portanto, a uma peripécia. Quando num jogo o erro se da ao nivel da
decisdo, podemos dizer que se trata de um erro ao nivel do discurso, da-
quilo que sabemos — o engano corresponderia, portanto, a um equivoco.
As ideias de peripécia (perturbacdo da expectativa de um desfecho) e
de equivoco (contradi¢do da crenga numa premissa) revelam-se, assim,
fundamentais para entender o risco a que quer a curiosidade quer o em-
penho, por um lado, quer o padrao narrativo quer o programa ladico,
por outro, estdo sujeitos. Na narrativa, tanto o erro de julgamento (ao
nivel da acc¢do, do que acontece) como o erro de interpretacao (ao ni-
vel do enredo, do que se sabe) instabilizam o padrdo narrativo como
garantia de inteligibilidade hermenéutica. No jogo, um erro de decisdo
(ao nivel do enredo, daquilo que sabemos) ou um erro de execuc¢do (ao
nivel da ac¢do, do que fazemos) inviabilizam o programa lidico como
garantia de competéncia do desempenho.

Se falamos de falha e de engano a propdsito do erro no jogo, po-
demos fazer o mesmo para a narrativa: quando o erro se revela uma
perturbacao da expectativa, isto €, uma peripécia, falamos de falha por
parte do espectador — a peripécia ocorre independentemente do enredo
e o erro € uma consequéncia de um mau julgamento efectuado pelo es-
pectador; quando o erro se revela uma contrariedade da crenca, isto €,
um equivoco, falamos de engano do espectador — o equivoco sucede em
func¢do do enredo e o erro € uma consequéncia de uma ma interpretacao
deliberadamente provocada pelo narrador.

O equivoco é, portanto, um desvio em relacdo a crencga criada pelo
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enredo, pelo discurso, por aquilo em que acreditamos, e a peripécia um
desvio em relacdo a expectativa criada pela historia, pela ac¢ao, pelo
que esperamos que aconteca. O erro do espectador e o erro do jogador
podem dar-se em diversas dimensdes: quando o enredo nos leva a errar
na assumpg¢do dos motivos e das intengdes dos agentes, das causas e
dos efeitos do evento, dos propdsitos e das consequéncias da acgao, a
crenca € contrariada e surge a suspeita — todo o programa cognitivo se
redesenha com o objectivo de reinterpretar os efeitos; quando erramos
na presuncao daquelas dimensdes, a expectativa é perturbada e surge a
surpresa — todo o programa cognitivo é redesenhado com o objectivo
de reavaliar as causas. Se a peripécia € o resultado de uma inversio
da expectativa criada acerca do que se presume que ocorra — logo, a
falha ocorre na prospec¢do do desenlace da histéria —, o equivoco é
o resultado de uma negac¢do da crenga sobre o que ocorreu — logo, o
engano manifesta-se na retrospec¢do das premissas do enredo. Dai que
no jogo a falha seja um defeito de execu¢do (a execucdo ndo cumpre
as premissas da decisdo) e que o engano seja um defeito de decisdo
(a decisdo ndo satisfaz o desfecho da execucdo). Dai que na narrativa
a falha seja um defeito de julgamento ao nivel da histéria — um mau
julgamento inverte a expectativa — e que o engano seja um defeito de
interpretagdo ao nivel do enredo — uma ma interpretagdo contraria a
crenca. Na peripécia, a surpresa perturba a expectativa — dando-se o
erro ao nivel da execug¢do, no jogo, ou do julgamento, na narrativa. No
equivoco a suspeita contraria a crenga — dando-se o erro ao nivel da
decisdo, no jogo, ou da interpretagdo, na narrativa.

Temos assim que o equivoco e a peripécia podem ser tomadas como
categorias do erro tendenciais em cada um dos regimes enunciados: o
equivoco tenderia a ser um erro proprio da contemplacdo, isto €, da
forma como conhecemos e interpretamos a accdo — € o enredo que
quebra a confianga; a peripécia seria um erro proprio da intervengao,
isto €, da forma como executamos uma ac¢io — € a propria accao que
implica o risco. Porém, esta distingdo é meramente analitica: o des-
fecho que esperamos para uma accao em que intervimos depende das
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premissas em que confiamos quando decidimos; as premissas em que
confiamos quando contemplamos uma acc¢ao ditam o desfecho em que
acreditamos. E entre um nivel e outro (o da contemplacio e o da inter-
vencdo), entre o que sabemos e o que acontece, entre 0 que esperamos €
o que acreditamos, que tanto a narrativa como o jogo implementam as
suas estratégias discursivas e testam os seus destinatdrios: num caso,
€ o risco que faz perigar o desempenho; no outro, € a confianca que
faz perigar a hermenéutica. Engano, falha, peripécia e equivoco sdo as
dimensdes em que a textualidade mais intensamente implica jogador
e espectador nos seus procedimentos, precisamente na medida em que
contrariam as expectativas e as crengas do sujeito.
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Capitulo 8
Afeccao

Se o conjunto dos procedimentos implicados na textualidade narrativa
e na textualidade lidica remetem para a ordem da cognigdo, isto é,
para o modo como a informagdo relativa a eventos e agentes € organi-
zada pelo sujeito em funcdo dos regimes, principios e estratégias que
cada sistema implica e que lhe permite ponderar e efectuar todo um
conjunto de operacdes, € na esfera dos afectos que as consequéncias
desses procedimentos acabam por se revelar de extrema importancia.
Tanto para o jogador como para o espectador, as premissas, o decurso
e o desenlace das ac¢Oes (desempenhadas ou relatadas) sdo sujeitas a
uma avaliac@o critica — e essa avaliagcdo critica despoleta inevitavel-
mente reacgdes afectivas de varios géneros.

Analisamos primeiro os aspectos afectivos da experiéncia do es-
pectador. Se a narrativa ndo deixa de responder a todo um propdsito
epistémico (isto €, de algum modo, a um programa de conhecimento
acerca das ac¢Oes e dos seus agentes) por parte do espectador, é ao
nivel das emog¢des, porém, que ela fundamentalmente opera. Se ndo
existisse o poder de se emocionar e de criar lagos afectivos com as per-
sonagens, o espectador ndo investiria, certamente, tanto do seu tempo
numa actividade tdo intrinsecamente constritiva — lembremos a imobi-
lidade e a separacdo que a contemplacdo impde nos textos narrativos.
Se o espectador abdica de intervir sobre os acontecimentos que lhe sdao
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apresentados ou representados, € certamente porque outras modalida-
des de relacao (de fruicdo e de critica) lhe permitem construir a sua
subjectividade a partir do lugar que lhe estd reservado pelo regime da
contemplacdo. Seja o espectador teatral, o espectador musical, o espec-
tador desportivo ou o espectador cinematografico, qualquer um deles se
coloca perante o espectdculo com um tipo de expectativa predominante:
emocionar-se.

Comecamos por identificar trés modalidades que nos parecem fun-
damentais da configuracdo emocional da experiéncia espectatorial: a
emoc¢do pontual — que resulta de uma situacdo narrativa ou lidica es-
pecifica —, a emo¢do dominante — que prevalece no conjunto de uma
obra —, e a emog¢do genérica — que predomina num determinado gé-
nero. Os sinais desta ultima podem ser identificados, por exemplo,
de uma forma explicita, na designacdo de certos géneros cinematogra-
ficos. Encontramos, em certos casos, no nome atribuido ao género,
desde logo, uma caracterizacdo mais ou menos explicita das emogdes
que suscita: a comédia de enganos, a comédia romantica, o filme de
terror ou o thriller, por exemplo, sdo expressdes que para o especta-
dor instauram um conjunto de expectativas emocionais bem evidentes.
Quanto a emocdo pontual, ela resulta das ac¢des das personagens e do
modo como o espectador avalia ou julga as mesmas, do seu mérito ou
demérito, numa determinada situacdo — sdo as circunstancias de um
dado acontecimento, os motivos, as intengdes, 0s propdsitos e as con-
sequéncias, que levam o espectador a experimentar emogdes especifi-
cas (e transitorias) ao longo de um texto. Quanto a emog¢do dominante,
ela surge como prevalecente em relagdo as demais emocgdes, pontuais,
que compdem uma narrativa nos seus diversos momentos — essa emo-
cdo dominante seria, de algum modo, a base de uma emocado de género:
o género convoca a expectativa de uma emogao primordial entre todas.

Qualquer que seja a modalidade, constatamos que a relacdo emoci-
onal do espectador com a histéria — através da apreciacdo que faz dos
motivos, das inten¢des, dos propdsitos e das consequéncias das acgdes
das personagens, isto €, do seu destino e das suas transformagdes — €
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Quadro 4.11
Emocao
Pontual Dominante Genérica
Situagdo Obra Género

fundamental. De algum modo, podemos mesmo falar de uma espé-
cie de panpatia como categoria marcante na compreensao da figura do
espectador. O que queremos afirmar com este conceito € que o espec-
tador € a figura da subjectividade que quer experimentar, se possivel,
todas as paixdes ou afectos e, de preferéncia, na sua mais elevada in-
tensidade — seja de forma pontual seja de forma genérica. Assim, todo
o labor do autor da narrativa — que se manifesta na figura do narrador
—, isto é, toda a selecc@o de eventos de uma histdria e respectiva or-
ganizag¢do num enredo, tem como propdsito, por principio, responder
a essa expectativa emocional com que o espectador aborda o texto. A
um texto que ndo suscita a emog¢ao, o espectador resiste a aderir; num
texto onde a emogao cessa, o espectador tende a afastar-se e, eventual-
mente, a abandond-lo. Nao hd, podemos dizé-lo, fracasso maior num
texto narrativo — como num texto lidico, alids — do que o enfado ou o
tédio. O enfado ou o tédio sdo os maiores inimigos da curiosidade e
da expectativa. Quando o espectador deixa de querer saber o que acon-
tece a seguir, cessa a imersdao, do mesmo modo, alids, que quando o
jogador deixa de se interessar pelo que deve fazer a seguir. Assim, a
angustia ou o espanto, o deleite ou a inquietagdo, a intriga ou a provo-
cacdo, o escandalo ou a surpresa, a tristeza ou a felicidade sdo algumas
das emogdes que o espectador procura na sua experiéncia e que o texto
narrativo, por principio, lhe tenta proporcionar.

Podemos entdo dizer que € na medida em que o texto narrativo pro-
cura a criagdo de intensidade e de amplitude emocionais na experiéncia
do espectador que podemos falar, de algum modo, também de interpe-
lagcdo ao nivel da narrativa: o espectador é como que convocado, desa-
fiado ou provocado emocionalmente através do enredo. Essa interpela-

www.labcom.ubi.pt



332 Luis Nogueira

cdo acaba por se revelar, também ela, uma causa e uma consequéncia da
imersao do espectador. Sejam essa imersao e essa interpelacdo resul-
tado de um lago afectivo que o espectador constréi com as personagens
ou de um desafio cognitivo que o texto lhe lanca, podemos constatar
que o espectador espera sempre uma determinada emo¢ao como con-
sequéncia final do investimento de atenc¢do que faz na sua experiéncia
do texto. Existe toda uma ampla e intrincada miriade de emogdes, de
paixdes, de humores que ele hi-de experimentar ao longo de uma nar-
rativa, no final de uma obra ou ao longo da sua experiéncia global de
espectador. Em simpatia, em empatia, em antipatia com as persona-
gens, com os seus destinos, objectivos, intengdes, motivos ou atitudes,
o espectador experimenta as mais variadas paixdes, em alguns casos,
através de uma visceralidade radical da experiéncia afectiva, isto é, da
sua maxima intensidade — sdo disso exemplo géneros como o cinema
de terror ou a pornografia. Intensidade e abrangéncia da experiéncia
emocional sdo, portanto, consequéncias finais dos procedimentos com
que o espectador confronta e utiliza os textos narrativos. E sdo também
um dos motivos fundamentais da sua adesdo aos mesmos.

A relagdo emocional entre sujeito e texto tem sido desde sempre
objecto de atencao analitica. Se o conceito de catarse, que serviu para
classificar a experiéncia do espectador na tragédia antiga € o mais no-
tado, aquilo que aqui entendemos por afeccdo nao € mais do que a pro-
posta de um termo que, simultaneamente, lhe equivalha e o expanda,
através da sua aplicacdo aos mais diversos géneros textuais e as respec-
tivas experiéncias emocionais. O grotesco, 0 monstruoso, o aterrador,
o horrorizante, o comico, o ridiculo, o burlesco, o dramético, o roman-
tico, o repulsivo, o intolerdvel, o compassivo e tantas outras categorias
ilustram ou reenviam para as mais diversas experiéncias emocionais
que o espectador pode viver, e que, pela sua multiplicidade, justificam,
em nosso entender, a adop¢ao da nogdo de afec¢do que propomos como
expansdo da ideia de catarse. No fundo, aquilo que defendemos € que a
diversidade dos géneros, das situacdes narrativas ou da caracteriza¢io
de personagens implicam uma pluralidade de paixdes ou humores que
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se assumem como aspecto fundamental da experiéncia do espectador e
a animam, isto €, lhe ddo vida, e que extravasam a atencao aristotélica
as ideias de piedade e terror e da respectiva purgacdo. Talvez possa-
mos mesmo afirmar que a diversidade de géneros, de temas, de estilos
e de estratégias narrativas mais nio faz do que tentar satisfazer essa
pluralidade emocional que o espectador procura nos respectivos textos
e que, no nosso entendimento, sdo a consequéncia mais radical dos di-
versos procedimentos da subjectividade textual. A ideia de panpatia
atrds formulada serve precisamente para ilustrar esta multiplicidade de
experiéncias afectivas que o sujeito procura — seja numa parte de um
texto especifico seja na sua existéncia global enquanto espectador (ou,
como veremos, enquanto jogador em circunstancias especificas).

8.1 Experiéncia e expressao

Tomdamos o espectador como a figura da textualidade onde a relevan-
cia da emocao mais nitidamente se faz notar. Mas a emog¢do perpassa
diversas outras figuras do sujeito e ajuda a entendé-las. Para compre-
endermos de que modo essa relacdo afectiva do sujeito com o texto,
na sua multiplicidade, ocorre, propomos agora a distin¢ao entre expe-
riéncia emocional e expressdo emocional. Comecemos pela expressao.
Empiricamente, podemos facilmente constatar que para cada experién-
cia emocional existe uma expressao correspondente — mesmo se, nao
devemos esquece-lo, entre expressdao e experiéncia existe uma distin-
cdo fenomenoldgica e discursiva que permite compreender o laco que
as une em func¢do de dois principios: o da autenticidade e o do fingi-
mento. Quer isto dizer que uma experiéncia emocional pode ser ex-
pressa de uma forma sincera — em que fendmeno afectivo e discurso
coincidem — ou de uma forma artificiosa — em que o discurso permite
dissimular ou simular o fenémeno afectivo.

Esta diferenca entre expressdo e experiéncia € fundamental para
que se entenda o potencial semidtico da expressividade afectiva nos
diversos tipos de textualidade e de que modo constituem as emogdes
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uma matéria fundamental do design da subjectividade, isto €, das for-
mas e fungdes que elas assumem ou desempenham nas mais diversas
figuras. Podemos colocar e caracterizar as diversas figuras deste estudo
num eixo que hi-de conduzir-nos de um maximo de expressividade a
um médximo de experiéncia. Comecemos pelo avatar. Na medida em
que o avatar € uma entidade sem um cardcter e por isso inimputavel,
podemos dizer que a expressdo e a experiéncia tendem a ter nele uma
importancia residual — ndo nos importa o que o avatar experimenta (dai
que a sua morte, por exemplo, ndo suscite especial consternagdo) nem
a sua expressao emocional é muito sofisticada (dai que se reduza a in-
dicacdes minimas acerca da sua condi¢do emocional). A experiéncia e
a emog¢do comegam a ganhar, contudo, mesmo na textualidade lidica,
maior relevo e valor a medida que o estatuto do avatar se aproxima do
da personagem e o jogo tende a assumir contornos de narrativa — isto
¢, em que comecamos a atribuir-lhe um cardcter e uma histéria (o que
sucede, por exemplo, nos jogos de faz-de-conta ou de role-play). Nes-
tes casos, a expressao emocional torna-se mais € mais importante, uma
vez que atribuimos ao avatar um estatuto de quase-personagem.

Na personagem do texto narrativo, por seu lado, a expressao € fun-
damental. A expressdo das emocdes pelas personagens, na medida em
que confere densidade ao cardcter destas, ¢ um dos veiculos privilegi-
ados de imersdo do espectador na histéria contada. A expressdo per-
mite ao espectador reconhecer os estados emocionais da personagem
— ou seja, identificar as variantes da sua experiéncia afectiva de forma
verosimil — e desse modo compartilhd-los. A expressdao emocional da
personagem permite ao espectador, portanto, aceder a experiéncia emo-
cional da mesma — no fundo, dar valor dramético a sua existéncia e ao
seu destino. Desse modo, podemos dizer que as personagens exprimem
emocgdes que, de alguma maneira, o espectador acaba por experimentar,
ainda que de uma forma diferida.

Sendo assim, podemos afirmar que se a expressdo predomina na
personagem, a experiéncia predomina no espectador. Ainda que se trate
de uma experiéncia por identificacdo, por afinidade ou por aversao, o
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espectador vive diversos tipos de emog¢des em relagdo as personagens,
as suas ac¢des e aos acontecimentos que estas vivem. E este primado
da experiéncia no espectador que explica, ainda que parcialmente e
com mais evidéncia nuns géneros do que noutros, a sua adesdo aos
textos narrativos. Neles, o espectador quer, ou disponibiliza-se para,
experimentar, como referimos, um leque alargado de emocdes, e é em
funcdo dos lagos que constréi com as personagens que tal ocorre — se
o texto ndo despoletar nele emogdes diversas, se as personagens nao
exibirem inquieta¢des, problemas ou humores, por exemplo, que as
tornem sedutoras ou vulnerdveis, profundas ou perturbadoras, ele tem
tendéncia para se escusar ao investimento do interesse ou da atencao na
narrativa.

Quanto ao jogador, a andlise da experi€ncia e da expressao emocio-
nais ganha contornos distintos. Neste caso, a expressao e a experiéncia
emocionais sdo tdo mais manifestas quanto mais o jogador se afasta do
puro fenémeno lidico, isto €, quanto mais ele suspende o desempenho,
debilita o empenho ou dispensa o repto e quanto mais entende o seu
proprio desempenho como uma narrativa. Queremos com isto dizer
que as emocdes se exprimem e sdo experimentadas pelo jogador com
maior intensidade nos momentos em que ele pode avaliar o seu desem-
penho e nio nos momentos que ele imerge no seu desempenho. E no
preludio e, sobretudo, no desfecho de um jogo, de uma tarefa, de uma
missdo ou de uma jogada que os afectos se tornam mais notados no jo-
gador. A emocgdo irrompe a propdsito do fracasso ou do sucesso — isto
€, ela surge quando o jogador narrativiza, retrospectiva ou prospectiva-
mente, o seu desempenho no jogo, quando o éxito previsto ou efectivo
de uma accdo da origem a fé ou a celebracdo ou quando o fiasco de
uma ac¢ao da origem ao receio ou a desilusdo. Se € certo que a inter-
vencdo ludica tende a suspender a experiéncia emocional no jogador —
dai que se fale tanto em concentragdo a propédsito da acc¢ao do jogador,
como se a um total investimento cognitivo e operacional corresponde-
se a mais zelosa restricdo emocional —, ndo deixa de ser verdade que
quanto mais abnegado o empenho e mais dificil o repto, mais intensa a
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Quadro 4.12
+ Experiéncia - Experiéncia | - Expressao | + Expressao
Espectador Jogador Personagem
Avatar Actor

experiéncia e a expressdo emocionais antes ou apds o desafio. Esta dis-
crepancia entre empenho e afecto leva-nos entdo a concluir que para o
jogador emog¢ao e desempenho sao incompativeis, como explicaremos,
com mais detalhe, adiante.

Finalmente, abordamos aqui a figura do actor. Para o actor, trata-
se de inventar uma expressao para uma ocorréncia emocional fingida,
isto €, ndo experimentada. O actor é, portanto, aquele que simula ou
que dissimula. O actor € aquele que finge ndo s6 uma identidade como
uma experiéncia inexistentes através de uma expressao — dai que seja
a figura que melhor se presta a ilustrar o desfasamento entre expressao
e experiéncia anteriormente referido. E dai que a expressdo emocional
seja um dos procedimentos fundamentais do seu exercicio. O actor es-
taria, desse modo, completamente nos antipodas da pessoa, isto é, da
figura da subjectividade em que experiéncia e expressao, por principio,
tendem a coincidir — dai que possamos dizer que quando o sujeito si-
mula ou dissimula emogdes, mesmo se o faz no mundo da vida, tende
a aproximar-se da figura do actor. Se € a sinceridade que fundamenta
qualquer juizo de cardcter ou identidade acerca do sujeito no mundo
da vida, a simulacdo e a dissimulac¢io assinalam a mais elevada com-
peténcia discursiva do actor no mundo da fic¢do. Dai que, pela sua
proximidade ao universo das ac¢des prosaicas, nas narrativas factuais
o fingimento coloque sempre em perigo a validade do discurso — os
agentes das narrativas factuais sdo assumidos como pessoas € ndo como
personagens.

www.labcom.ubi.pt



Narrativas Filmicas e Videojogos 337

8.2 Conflito

Faldmos de expressdo e de experiéncia. Onde se origina entio a expe-
riéncia emocional? Aqui, parece-nos que a ideia de conflito pode ser
extremamente vantajosa para entender a ocorréncia afectiva. Quer na
personagem quer no jogador quer no espectador (ou mesmo, no mundo
da vida, na pessoa) as emocgdes, parece-nos, sao sempre consequéncia
de um determinado tipo de conflito ou do seu apaziguamento — mesmo
a parddia ou a felicidade ndo escapam a essa estrutura agonistica da
emocao. Se pensarmos na personagem, por exemplo, desde logo per-
cebemos que € na medida em que esta vive conflitos da mais diversa
ordem que se revelam ou justificam as mais diversas experiéncias emo-
cionais — e, desse modo, que ela ganha densidade existencial. Uma
personagem € tdo mais sedutora ou cativante quanto os conflitos que
vive a tornam sujeito ou objecto de uma experi€éncia emocional extre-
mada — a ideia de tensdo emocional na narrativa, a qual se reflecte,
consequentemente, no espectador, é aqui que encontra a sua origem. E,
portanto, a intensidade dos conflitos experimentados pela personagem
que dita o envolvimento emocional do espectador.

Quanto ao jogador, a experiéncia emocional irrompe, como ja refe-
rimos, com mais intensidade no momento do desfecho de um conflito:
€ em funcdo do seu desempenho que o jogador experimenta as respec-
tivas ocorréncias afectivas. Tudo se passa como se durante o desempe-
nho lidico o jogador se visse obrigado a conter as emogdes e essa con-
tencdo se desfizesse impetuosamente no momento, critico e decisivo,
da derrota ou da vitdria (nos casos mais extremos, através do jubilo ou
da humilhacdo) — a sua experiéncia emocional, e consequente expres-
sdo, é, portanto, tdo mais intensa quanto mais o conflito € agudo. As
explosdes de felicidade, de jubilo ou de euforia, por um lado, de frus-
tracdo, de tristeza ou de desolagdo, por outro, sdo disso mesmo prova
— onde o conflito é depauperado ou incipiente, a experiéncia emoci-
onal é débil. A propésito do jogador, devemos notar, portanto, que
a experiéncia emocional se agudiza, sobretudo, no desfecho do jogo
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— mas também, ainda que menos intensamente, no prelidio, como se
comprova pela ansiedade que antecede todo o desafio — e diminui de
intensidade durante o decurso do jogo, momento em que o desempe-
nho tende a neutralizar os afectos e a busca de eficiéncia privilegia a
racionalidade dos procedimentos em detrimento da pulsdo dos afectos.

O inverso, poderiamos dizé-lo, sucede no espectador: é durante os
momentos de maior imersao narrativa que o sujeito vive os seus estados
emocionais mais intensos, através do partido que toma nos conflitos vi-
vidos pelas personagens. A cada situacdo, ele avalia as forcas em con-
tenda, toma um partido, deseja um desfecho — a decepcao ou o alivio
que experimenta sdo consequéncia, necessariamente, dos conflitos em
que, diferidamente, toma parte — podemos ver isso no espectador cine-
matografico como no espectador desportivo, por exemplo. Contagiado
pela experiéncia e expressao emocionais da personagem, o espectador
vive uma espécie de ansiedade reiterada, feita de picos e de inflexdes,
de crescendos e de distensdes. Todo o espectador se predispde a con-
vulsdo de afectos e paixdes; todo o espectador rejeita o tédio ou o ma-
rasmo. Essa ansiedade volatil — e volitiva — do espectador explica-se,
em grande parte, pelo facto de, a este, apenas ser permitida a contem-
placdo e ndo a intervencdo — se ele ndo pode decidir nem executar, toda
a sua actividade se joga ao nivel do desejo expectante de um determi-
nado desfecho para um conflito em que nao pode intervir. Ele € uma
mera testemunha do conflito e apenas pode ansiar ou recear um desfe-
cho. Esse anseio ou esse receio constituem a base de todo o espectro
de emocdes que o espectador pode experimentar.

8.3 Apatia e panpatia

Se o espectador espera de cada obra narrativa uma imersao num uni-
verso que lhe garanta uma experiéncia emocional tdo vasta e t3o in-
tensa quanto possivel — constituindo a profundidade e a abrangéncia
afectivas dois critérios fundamentais de averiguacdo da imersao numa
narrativa —, a contencao e a elei¢do constituem os critérios fundamen-
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tais de regulag@o da experiéncia emocional do jogador. O jogador deve,
para que o sucesso advenha ao seu desempenho, eleger as emog¢des que
lhe podem ser benéficas e conter todas as outras. No limite, o jogador
deve mesmo neutralizar todas as emog¢des de modo que nada perturbe a
decisdo e a execugdo do seu programa de ac¢cdo. Designaremos esta es-
tratégia emocional por apatia. Falamos de apatia ndo no sentido de que
0 jogador ndo pode ou ndo quer agir — ele tem sempre de intervir, pois
a influéncia €, como vimos, um dos critérios fundamentais do jogo —
mas sim no sentido em que ele deve controlar as emocdes e as paixdes
ao ponto de eventualmente, se necessario, as eliminar.

A ser assim, podemos dizer que a apatia e a panpatia se revelam
como dois conceitos fundamentais para compreendermos a diferenca
do fenémeno ludico e do fendmeno narrativo da perspectiva do sujeito:
onde, na narrativa, o espectador procura a profundidade e a abrangén-
cia, no jogo, o jogador procura a elei¢do e a contengdo. Mas, na medida
em que o jogo pode, apds cada desfecho, ser narrativizado, o jogador
pode experimentar a intensidade afectiva — poucas ocasides de experi-
éncia emocional sdo, alids, tdo intensas quanto a euforia da vitdria ou
a frustracdo da derrota que advém, para o jogador, do resultado de um
jogo. Na medida em que, por seu lado, o espectador reconhece con-
vencdes genéricas ou temdticas na narrativa, ele inevitavelmente elege
certas emogdes como predominantes e contém as outras, ou seja, O es-
pectador faz, também ele, uma gestdo das experiéncias emocionais —
alids, no limite, se a narrativa tender a apresentar-se como um desafio
formal ou intelectual, como uma espécie de puzzle ou jogo, ele pode
mesmo, a semelhanga do jogador, abdicar dos afectos e centrar-se nos
procedimentos racionais que melhor sirvam o seu exercicio de herme-
néutica. Tratar-se-ia, como j4 referimos anteriormente, neste caso, de
uma transmutacao subjectiva em que o espectador, de algum modo, as-
sume os procedimentos e a figura do jogador — em todo o caso, apesar
destas excepgOes circunstanciais, a experiéncia emocional primordial
do espectador que caracterizimos remete para a maxima envolvéncia
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Quadro 4.13
Jogador Espectador
Apatia Panpatia
Contengdo e eleigdo Profundidade e abrangéncia

afectiva (ou panpatia, como dissemos) e a do jogador remete para a
maxima restricao afectiva (ou apatia).

Se faldamos de panpatia a propoésito da experiéncia do espectador,
trataremos agora de identificar as trés modalidades fundamentais em
que ela se manifesta. A primeira designa-la-emos através do conceito
de empatia. Este conceito revela-se fundamental para compreender a
fenomenologia do texto narrativo no seu grau de maior imersdo: em-
patia significa ocupar o lugar de outro e experimentar as suas emogdoes.
Dai que a empatia se torne tao relevante para o espectador: o espectador
€ aquele que, em certos momentos, se coloca no lugar da personagem
e, de algum modo, sente (ou pensa) como ela. E a empatia que nos
permite dizer que o espectador compartilha as emocgdes da persona-
gem. Se a empatia € relevante numa fenomenologia dos procedimentos
narrativos € precisamente porque ela permite entender um dos modos
como o espectador experimenta o espectro de emocgdes a que aludimos
anteriormente: estar no lugar de outro pode ser uma das mais intensas
formas de imersao emocional por parte do espectador.

A segunda modalidade é a simpatia. Se a empatia constitui o pro-
cedimento através do qual o espectador é transportado para o lugar do
outro (da personagem, no caso), a simpatia constitui o procedimento
através do qual o espectador se coloca a favor do outro. J4 ndo se
trata, portanto, de estar no lugar de alguém, mas de estar ao lado de
alguém, de tomar um partido. Se a identificacdo — isto € a assumpg¢ao
de uma identidade alheia numa determinada situagdo — € o principio
que explica a empatia, a afinidade € o principio que explica a simpa-
tia. O espectador aqui ndo estd no lugar do outro, mas ao seu lado e
emociona-se por afinidade. No caso, o espectador estd ao lado da per-
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Quadro 4.14
Panpatia
Empatia Simpatia Antipatia
No lugar de Favoravel Contrério
Identificagdo Afinidade Aversdo

sonagem e partilha com esta os seus designios, 0s seus motivos, as suas
decisdes. A relacdo do espectador com o herdi na narrativa € aquela
que melhor ilustra este procedimento: ao longo de uma narrativa, o
espectador tende a criar lagos de simpatia cada vez mais fortes e even-
tualmente indestrutiveis com este.

A existéncia de simpatia na experiéncia do espectador ajuda a com-
preender e justificar a terceira modalidade: a antipatia. Trata-se do
procedimento oposto a simpatia. Esta operagdo baseia-se no principio
da aversdao. O espectador coloca-se contra a personagem, sendo que o
vildo (a entidade que age contra o herdi) constitui o exemplo mais claro
desta relacdo. Se a simpatia comporta um movimento de atrac¢do do
espectador pela personagem, a antipatia comporta um movimento de
afastamento. E desta tensdo entre simpatia e antipatia pelas persona-
gens de uma narrativa que resulta a intensidade emocional da experi-
éncia do espectador — o alivio e a decepcao sdo as consequéncias dessa
tensdo entre ansiedade e receio que a expectativa do desfecho de um
determinado conflito alimenta.

Podemos, portanto, afirmar que, na medida em que nos colocam ao
lado da personagem (isto é, nos afastam dele), a simpatia e a antipatia
tendem a proporcionar uma imersdao emocional menos intensa e uma
perspectiva cognitiva mais apurada dos acontecimentos e das acgdes
das personagens do que a empatia — precisamente na medida em que,
neste ultimo caso, personagem e espectador tendem a fundir-se numa
mesma identidade emocional (dai o processo da identificacdo). Se o
espectador se identifica com a personagem, predispde-se ao equivoco
ou a angustia, por exemplo, na mesma medida em que aquela o faz.
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E através destas trés modalidades, que sdo ndo s6 uma consequén-
cia da ac¢ao e das personagens, isto €, da historia narrada, mas também
do modo como esta € narrada, ou seja, do enredo e do enviesamento
afectivo — e cognitivo — que este permite efectuar, que o espectador
pode experimentar o espectro de emog¢des que designdmos por panpa-
tia. Estas trés modalidades de envolvimento afectivo que enuncidmos
a proposito da figura do espectador pode servir, apesar de implicar cir-
cunstancias distintas, também como grelha de andlise do jogador. Ex-
pliquemos: antes de mais, todo o jogador opera necessariamente por
antipatia — na medida em que todo o jogo comporta uma oposi¢ao,
uma competicdo, um desafio, o jogador coloca-se sempre contra um
adversario. Sem conflito ndo ha repto nem empenho. No entanto, tam-
bém a simpatia é possivel como experiéncia do jogador como se pode
constatar, por exemplo, nos jogos de equipa, onde os intervenientes co-
mungam expectativas e, por principio, emog¢des e devem operar coor-
denadamente em prol de um objectivo. Quanto a empatia, ela encontra
nos videojogos a sua mais evidente existéncia nos jogos de primeira
pessoa, aqueles em que se procura colocar o jogador exactamente no
lugar do avatar. Posto isto, se dissemos, e reforcamos, que a apatia
tende a ser a modalidade fundamental do design emocional do joga-
dor, entdo devemos entender aqui a simpatia, a antipatia e a empatia
aplicadas a esta figura como procedimentos que acontecem e servem
mais a narrativizagdo do jogo do que propriamente a sua efectuacao.
Quer isto dizer que estas modalidades de agenciamento ganham mais
relevancia no entendimento, por parte do jogador, dos acontecimentos
lddicos como uma histéria — através das aliancas que estabelece, das
hostilidades que combate, da percep¢do que detém dos acontecimentos
—do que na implementacdo do seu programa de ac¢ao.
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Capitulo 9
Cognicao

Para além da experiéncia afectiva, existe também um design cognitivo
que o espectador e o jogador devem ter em aten¢cdo. Podemos mesmo
dizer que se as emocdes sdo uma consequéncia dos procedimentos le-
vados a cabo, a percepcao cognitiva do texto lidico ou do texto nar-
rativo é uma condicio desses mesmos procedimentos. E na medida
em que o sujeito efectua um conjunto de operagdes cognitivas que ele
pode delinear um programa lidico (que serve de base a um desempe-
nho no contexto de um desafio) ou desvendar um padrdo narrativo (que
serve de base a uma hermenéutica no contexto de um relato). Reco-
nhecer personagens e avaliar os seus comportamentos, motivacoes €
intencdes; entender os eventos, a sua ldgica causal, os seus agentes e
pacientes, as suas transformagdes; compreender o formato em que um
texto se organiza, o(s) género(s) a que pertence; desvendar as premis-
sas ou argumentos do autor; conhecer as regras da sua descodificacdo;
identificar as estratégias que lhe dao forma e fun¢do — estes sdo alguns
dos procedimentos cognitivos imprescindiveis ao estabelecimento da
relac@o entre sujeito e texto. Esta percep¢ao e categorizagdo de figu-
ras, padroes, programas, formatos ou géneros constituem as premissas
de qualquer utilizacdo de um texto. Se a narrativa € um laboratério
de paixdes para o espectador e o jogo um laboratério de competéncias
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para o jogador, em ambos os casos 0s procedimentos cognitivos siao
fundamentais.

Todas estas operagdes se efectuam a partir de um conjunto de ele-
mentos da ac¢do que o jogador no texto lidico e o espectador no texto
narrativo devem ter primordialmente em atencdo, uma vez que estes
sistemas textuais se ocupam da accdo como matéria fundamental, seja
enquanto relato seja enquanto desafio. Esses elementos, que determi-
nam a partida todos os procedimentos cognitivos do sujeito em relacio
aos acontecimentos narrados ou desempenhados, sdo o tempo, 0 es-
paco, o agente e a ac¢do. Temos, desde logo, portanto, uma grelha de
coordenadas que localiza os acontecimentos: onde e quando ocorrem
0s eventos — espaco e tempo sao elementos fundamentais da diegese. Se
toda a narrativa € um relato de acontecimentos nao pode haver narrativa
sem um crondtopo, uma organizacao espacio-temporal dos mesmos —
o0 mesmo vale para o jogo. Mas o espaco e o tempo, sendo condigdes
de existéncia da accdo, ndo sdo os Unicos elementos necessarios a sua
inteligibilidade. Quem e o qué sdo os outros elementos que se lhes jun-
tam para construir o universo diegético. Agente e ac¢do determinam-se
mutuamente e sdo insepardveis. Nao hd personagem sem ac¢do nem
accdo sem personagem. Num acontecimento, alguém tem de fazer algo
— e sdo essa entidade e esse evento que constituem o objecto cognitivo
fundamental da narrativa e do jogo, ou seja, a sua histéria. E € a par-
tir dessa historia que jogador e espectador podem reconstituir o enredo,
isto €, todas as operagdes a que a mediagdo textual — operada pelo autor
e manifestada pelo narrador — submete os acontecimentos.
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Capitulo 10

Orientacao e celeridade

Se as categorias do espaco e do tempo sdo preponderantes na inteligi-
bilidade de um evento, podem ser igualmente determinantes para a sua
intensidade dramadtica. Tal acontece quando estes sao assumidos como
entidades com as quais o agente tem de se confrontar. Desse modo,
tanto o espago como o tempo podem ser assumidos como agentes, na
medida em que apresentem indicios de adversidade, isto €, funcionem
como instigadores de conflito. Tal acontece, fundamentalmente, nos
textos ludicos. Para ilustrar, a titulo de exemplo (que ndo esgota to-
das as suas modalidades) a concep¢do de conflito a um nivel espacial,
propomos a ideia de labirinto. Aqui, o jogador deve fazer uso da sua
perspicdcia e da sua memoria para vencer o desafio que o préprio es-
paco constitui. A ideia de labirinto pode, alids, ser vista como uma
espécie de condi¢ao propria do videojogo na medida em que este con-
figura frequentemente (umas vezes de modo literal, outras de modo
metaférico) o espaco como um territério que ndo s6 deve ser explorado
pelo jogador como deve ser dominado por este. Se quisermos enunciar
o procedimento que define a relacdo do jogador com o espago do jogo
a partir do modelo exemplar do labirinto ele € o de orientagdo.

Numa operacao semelhante, tomamos como exemplarmente ilus-
trativa, ao nivel da temporalidade enquanto conflito, a ideia da ampu-
lheta. A ampulheta remete para a ideia de escassez de tempo. Essa
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Quadro 4.15
Labirinto Ampulheta
Orientacdo Celeridade

escassez afigura-se, portanto, como uma adversidade. A escassez de
tempo € talvez a mais dramatica forma de conflito entre sujeito e tempo.
Assim, o tempo enquanto desafio impde ao sujeito um procedimento
modelar: a celeridade. Quanto mais o tempo € escasso para a execu¢iao
de uma acg¢do, mais ele se torna precioso, € quanto mais precioso, mais
ele exige desenvoltura e rapidez.

As figuras do labirinto e da ampulheta exemplificam, portanto, o
modo como as circunstancias condicionam a decis@o e a execucao do
agente (no caso, do jogador). O espago e o tempo do jogo sdao sempre,
portanto, circunstincias que determinam a interven¢do do jogador. Dai
que eles sejam muitas vezes textualizados enquanto constrangimen-
tos praxeoldgicos e com propositos teleologicos. Os constrangimentos
praxeoldgicos podem ser de dois géneros: limites e obstaculos. Os li-
mites sdo0 um constrangimento inerente a prépria definicdo de jogo, ou
seja, respondem a exigéncia de um espaco préprio para a ocorréncia do
mesmo. Os obstdculos sdo constrangimentos mais relevantes do ponto
de vista teleoldgico e mesmo dramdtico. Do ponto de vista teleolégico,
na medida em que sdo assumidos como um incremento de dificuldade
na obtenc@o de um fim por parte do jogador, isto €, em que essas difi-
culdades possuem implica¢des na forma como as accodes sao decididas
e executadas. Do ponto de vista dramatico, na medida em que essa con-
dicao de obstaculo possui implicagdes emocionais sobre o jogador, ou
seja, atribuem ao desfecho da accdo determinadas qualidades, positivas
ou negativas.

Para o jogador, o espago e o tempo materializam-se, portanto, em
territérios € momentos de uma intervencdo regrada — as permissdes
e prescri¢des podem ser circunstancialmente condicionadas —, discipli-
nada — existe toda uma disciplina da ac¢do que € ditada pela morfologia
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do préprio espaco e do tempo — e orientada — todo o design espacial e
temporal do jogo é concebido tendo em conta o objectivo a alcangar.
Espaco e tempo sdo, assim, elementos que ndo podem ser descurados
na concepg¢do do programa ludico, uma vez que a estratégia de inter-
vencdo do jogador os deve necessariamente ter em consideracao.

Também na narrativa, o conflito pode ser entendido em fungio do
espaco e do tempo. E de dois modos distintos: ao nivel da diegese
e ao nivel do discurso. Ao nivel da diegese, podemos constatar esse
facto sempre que as personagens tém de superar obstidculos colocados
pelo préprio espaco ou tempo em que a ac¢ao decorre. Ao nivel do
discurso, na medida em que o enredo permite manipular as coordena-
das espacio-temporais da histéria — analepses, prolepses ou elipses que
desestabilizam a inteligibilidade dos acontecimentos e que, por isso,
podem constituir uma espécie de desafio cognitivo para o espectador.
Podemos dizer que se no primeiro caso a dramatizacio do espago e do
tempo (isto €, a sua conversdo em motivos de conflito) ocorre ao nivel
da histdria, no segundo ela da-se ao nivel do enredo.

www.labcom.ubi.pt






Capitulo 11

Impermeabilidade

Os procedimentos enumerados e caracterizados permitem-nos, por um
lado, compreender algumas das modalidades em que o sujeito se relaci-
ona com os textos lidicos e os textos narrativos, por outro, entender de
que modo estes tendem a apartar-se ou a confundir-se entre si. E através
desses procedimentos que ocorre a imersdo num relato ou num desafio,
que se da a contemplacdo e a imersdo, a hermenéutica e o desempe-
nho. Constatar aquela condi¢@o de exterioridade do sujeito em relagio
aos textos, significa que ele se localiza circunstancialmente numa ou-
tra dimensdo, ndo textualizada: o mundo da vida. Esta separacdo entre
dimensdo textual e dimensdo vivencial pode assumir diversas modali-
dades: ora mais estanque — e nesse sentido tenderiamos a assumir a
existéncia de um limite que os separa — ora mais permedvel — e nesse
sentido tenderiamos a assumir a existéncia de um limiar que os liga.
Assim sendo, tomamos a impermeabilidade como o principio que
enuncia as condi¢des do transito (ou da imersdo) que o sujeito enceta
entre o mundo da vida — do prosaismo, para recuperarmos a defini¢ao
adiantada no inicio do nosso estudo — e o universo dos textos, das ac-
¢oes poiéticas. No caso do jogo, podemos constatar que existe desde
logo um principio de autonomizacio ao nivel das regras: as regras do
jogo s6 valem no contexto deste. Esta vigéncia limitada e especifica
das regras do jogo permite ndo s6 prescrever as condi¢des de interven-

349



350 Luis Nogueira

cdo do jogador — e, por isso, influenciar o desfecho das suas ac¢des —,
mas também limitar a validade das consequéncias desse desfecho ao
contexto do jogo. As accdes do jogador sdo, portanto, constrangidas a
vdrios niveis e, desse modo, apartadas do mundo da vida. Entendemos
estes dois aspectos como fundamentais: a delimitag@o das regras de in-
tervencao e das consequéncias dessa intervengdo. Mas, além das regras
e das consequéncias, também o espaco, o tempo e os meios dessa in-
tervencgdo sao delimitados. Assim, toda a ac¢do lidica é, em relagdo ao
mundo da vida, uma ac¢do circunscrita — mesmo se, necessariamente
simula ac¢des do mundo prosaico. Podemos, assim, falar de uma fron-
teira de ingeréncia que, no fundo, sustenta o principio da impermeabi-
lidade: tendencialmente, as regras da vida ndo se aplicam ao jogo e as
regras do jogo ndo se aplicam a vida — temos, portanto, de um lado, as
regras da vida, sejam as da natureza ou da cultura, do outro as regras
do jogo; as acgdes no jogo ndo tém consequéncias na vida e as acgdes
da vida ndo tém consequéncias no jogo; o espaco e o tempo do jogo
nao se confundem com o espago e o tempo da vida; os meios vélidos
num jogo ndo sdo vdlidos na vida.

Que estas diversas instancias de separagdo configurem, contudo,
um limiar de cumplicidade entre os dois mundos € o que ndo pode
deixar de nos intrigar. Ha sempre algo que transpde essa separacao,
como se estes universos (o poiético e o prosaico) convivessem, fre-
quentemente, através de uma inspiracao ou uma influéncia mitua. Em
nosso entender, tal explica-se através de um facto muito simples: tanto
0 jogo, ou a narrativa, como a vida t€ém no seu cerne a ac¢ao — num
caso, o da vida enquanto fenémeno; noutro, o da narrativa, enquanto
objecto de relato; noutro ainda, o do jogo, enquanto mébil de um de-
safio. E precisamente a accdo que determina essa ligacdo do jogo e da
narrativa a vida, quer de um ponto de vista formal quer de um ponto de
vista funcional. Apesar da sua distin¢do ontolégica e fenomenoldgica,
que permite tracar a fronteira de ingeréncia de que faldimos e sustenta
o principio da impermeabilidade que propomos, existe sempre um li-
ame que une estes diversos niveis, como se de uma forma radical de
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intertextualidade se tratasse, isto €, como se, ainda que assumindo re-
gimes de vigéncia diferenciados, o texto ludico contribuisse para um
entendimento da vida enquanto jogo — ou o texto narrativo contribuisse
para o entendimento da vida enquanto relato — e como se os fendmenos
da vida fornecessem a matéria do texto lidico ou do texto narrativo.
Tal pode, alids, ser atestado pelo facto de qualquer jogo (ou qualquer
narrativa) encontrar o seu mobil (ou o seu objecto) em accdes mais ou
menos comuns (por exemplo, correr, lutar, questionar, etc.) que nele
sdo reconvertidas ou simuladas, de modo mais literal ou mais alusivo.
Esta homologia sé € possivel, portanto, na medida em que também a
vida possui regras — e de véria ordem: naturais ou culturais — e con-
sequéncias — e de extrema amplitude: incomensuraveis, inestancaveis
e irreversiveis, ou seja, impossiveis de medir na sua abrangéncia, de
confinar num espaco ou de reverter no tempo —, agentes e ac¢des, que
0 jogo ou a narrativa textualizam numa qualquer forma de abstraccao.

Portanto, se os jogos emulam acc¢des prosaicas (e as narrativas as
representam) é porque os elementos fundamentais destas podem ser
abstraidos: os fins, os meios e 0s procedimentos; se estes possuem no
mundo da vida uma caracterizacdo prosaica, utilitria e arbitraria, sdo,
no ambito do jogo, codificadamente regrados e delimitados no espaco
e no tempo. E assim que se separa o sério do lidico, o trabalho do lazer
— separacao nunca definitiva: o entendimento das ac¢des prosaicas vai
as simulacoes ludicas e as representacdes narrativas buscar modelos de
entendimento dos fendmenos prosaicos e dos seus agentes. No fundo,
podemos dizer que a ac¢do e o evento devem ser assumidos, como alids
comeg¢dmos por afirmar na primeira parte do nosso estudo, como a con-
di¢do fundamental da existéncia humana: entre o fendmeno e o texto
existe uma homologia estrutural profunda que nos permite entender os
jogos e as narrativas como apropriacdes e apresentagdes metonimicas
da vida (o todo pela parte) e a vida como passivel de uma caracteriza-
cdo metafdrica através dos modelos textuais (0s jogos e as narrativas)
em que € abstraida.

Se, através desse confinamento e abstrac¢ao, ao passarmos do pro-
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saico para o ludico e para o narrativo, muda o estatuto das acgdes —
através da vigéncia estrita de regras e consequéncias —, ndo se altera
a sua sintaxe: elas continuam a ser constituidas por um conjunto de
gestos sintacticamente organizados com vista ao desempenho de uma
funcdo ou a expressdao de uma ideia. Porque a gramdtica das acgdes
da vida ndo difere, nos seus principios fundamentais, da gramatica das
acc¢Oes simuladas no jogo ou representadas na narrativa, o jogador e o
espectador podem transportar os ensinamentos, a experiéncia e o co-
nhecimento de uma dimensao para a outra; porque o resultado das ac-
¢des no jogo ou na narrativa nao possuem implicagdes na prossecucao
da vida, eles prestam-se a uma espécie de abstraccao modelar e confi-
nada que desafia em muitos casos as leis da natureza e da cultura.

Se falamos de confinamento e abstrac¢do, importa entio interro-
gar a figura do avatar nesse processo. O avatar apresenta-se, de algum
modo, como a concretizacdo extrema dessa abstrac¢do do agente no
jogo, ainda mais do que aquela a que a personagem ¢ submetida na
narrativa — e dai a sua evocagdo exemplar neste momento. Se a tan-
gibilidade do jogo circunscreve abstractamente os meios, os fins, 0s
procedimentos e as regras, o avatar, enquanto préotese que possibilita a
intervencdo do jogador sobre o texto lidico, constitui a figura onde o
repertdrio de gestos possiveis e necessarios para a execugao da accio é
abstraido: um conjunto de gestos pertinentes — de um ponto de vista da
disciplina e de um ponto de vista da regra — € tudo o que € permitido
ao jogador. O avatar representaria, entdo, a mais elementar das simula-
coes do sujeito enquanto entidade, da mesma forma que a personagem
representaria a mais elementar das representacdes do sujeito enquanto
carcter.

O conceito de impermeabilidade pode ser ainda melhor entendido
se analisarmos os proprios espacos do jogo e da narrativa e os carac-
terizarmos. O espago do jogo concretiza-se num lugar demarcado do
espaco quotidiano. Essa demarcagdo pode ocorrer a diversos niveis de
abstraccao, indo de uma demarcacao territorial a uma demarcagio gra-
fica. No primeiro caso, encontramos uma demarcacao territorial efec-
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tuada sobre o préprio solo — sao disso exemplo os estadios, os campos,
os ringues, as pistas. Esta modalidade corresponde aos casos em que
o jogador se socorre do proprio corpo para levar a cabo o jogo — neste
caso, a permeabilidade entre mundo da vida e mundo do jogo tende
a ser maior do que no segundo caso, o da demarcagdo grafica, extre-
mamente abstracta e mediada, que pode ser exemplificada através dos
dispositivos do tabuleiro ou do ecra: esta modalidade surge quando o
jogador ndo investe o seu proprio corpo no confronto, mas efectua a
sua intervenc¢do através do avatar.

Podemos afirmar, portanto, que quanto mais mediado € o texto ld-
dico, menor a permeabilidade entre mundo da vida e universo do jogo.
Esta gradacdo da abstraccdo pode ser historicamente e fenomenologi-
camente constatada: se no inicio sdo a caga, a guerra, a luta ou a per-
segui¢do que surgem como modelos potenciais de design lidico, onde
o corpo € todo ele investido na contenda, progressivamente o jogador
afasta-se desse confronto fisico para passar a travar os seus desafios de
uma forma simbdlica. Nao quer isto dizer que os jogos de confronto
fisico tenham cessado de existir, mas sim que 0s constrangimentos €
as regras impostos se orientaram sempre num sentido de maior protec-
cdo da integridade fisica dos intervenientes — no limite, encontramos
o avatar, através do qual o jogador pode agir sobre o universo do jogo
praticando (ou sofrendo) actos de violéncia ou morte sem a existéncia
de vitimas. A supressdo do corpo como protese lidica, a sua mediagcao
através de proéteses artificiais e a protec¢ao da integridade sdo outros
tantos indices da separacdo entre o lidico e o prosaico. Se a separa-
cdo entre mundo do jogo e mundo da vida € assinalada pela referida
fronteira de ingeréncia — que avalia a autonomia das regras e das con-
sequéncias em cada uma destas dimensdes —, a separacdo entre mundo
da narrativa e mundo da vida obedece a uma légica semelhante: os
acontecimentos narrativizados tendem a separar-se do mundo da vida,
sejam eles da ordem da efabulacdo ou do registo. Toda a narrativa é
mediada — através de palavras ou de imagens, de gestos ou de monu-
mentos — e essa mediagdo configura sempre uma espécie de moldura
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que demarca os acontecimentos narrativos dos acontecimentos prosai-
Cos.

Porém, a separagdo entre o prosaico e o lidico ou entre o prosaico
e o narrativo ndo € absoluta. As diversas modalidades textuais tendem
a evidenciar graus diferentes de permeabilidade. Podemos identificar,
recuperando ideias j4 anteriormente avancadas, diversos niveis de per-
meabilidade: no caso do jogo enquanto competi¢do, na medida em que
as regras sdo estritamente codificadas e regulamentadas, a permeabili-
dade é menor (a fronteira de ingeréncia assume-se como limite); con-
trariamente, no caso do jogo enquanto brincadeira, na medida em que
o universo lddico € constituido através do consenso e que a brincadeira
pode visar explicitamente o mundo da vida (através da ironia, do gozo,
da sétira, etc.), a permeabilidade € maior (a fronteira assume a figura do
limiar). No que respeita a narrativa, tendemos a tomar a ficcdo como
um indice de maior impermeabilidade na medida precisamente em que
aquela se tende a afastar de qualquer referéncia prosaica ou, alternati-
vamente, a transmutd-la em elevado grau. No caso da narrativa factual,
a permeabilidade é maior precisamente na medida em que ela se re-
fere aos fendmenos do mundo da vida — dai que a questdo da verdade
se coloque sempre com maior incisdo na narrativa factual do que na
narrativa ficcional.

Epilogo

Se tantas sdo as zonas de confluéncia entre jogador e espectador, nao
serd que todos os textos em maior ou menor grau comportam aspectos
de um e outro regime (a contemplacdo e a interven¢do), de um e outro
principio (o relato e o desafio)? Até onde podemos separar as figuras do
espectador e do jogador? Nao estd o sujeito, em cada utilizacdo de um
determinado texto, condenado a socorrer-se de uma multiplicidade de
procedimentos que ora o definem como jogador ora como espectador?
Nao serd que ele lida com o conjunto de procedimentos enunciados
mais em termos de adequagdo circunstancial do que de especificidade
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total? E ndo serd que as narrativas e 0s jogos, mesmo se apartados do
mundo da vida, encontram sempre neste ndo s6 o seu referente fenomé-
nico, mas também a sua inspira¢do morfoldgica e funcional primordial
(ou seja, as premissas do seu design), ainda que a simulagdo e a repre-
sentacdo possam presumir a proposta de inéditos desafios e relatos? A
ser assim, ndo seria mais proveitoso estudar a vida do que estudar os
textos? Ou serd que o estudo da vida s6 € possivel através dos textos?
E, chegados aqui, estaremos em condicdes de afirmar que conhecemos
melhor agora do que no inicio a légica interna de cada sistema textual?
E a estas questdes que procuraremos responder na conclusio do nosso
estudo.
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Conclusao

I

Todo o percurso que nos conduziu a este momento teve como objectivo
principal a resposta a uma questdo muito simples: quais as diferencas
fundamentais que se verificam no modo como o sujeito se relaciona
com um videojogo ou com uma narrativa filmica? A resposta a esta
questdo foi sempre procurada, porém, através do seu desdobramento
noutras interrogagdes mais abrangentes e que para ela hao-de conver-
gir: o que distingue um jogo de uma narrativa? O que distingue um
espectador de um jogador? O método de analise adoptado acabou, tam-
bém ele, por se desdobrar em diversas operacdes. Em primeiro lugar,
necessariamente, uma experiéncia fenomenolédgica das actividades do
sujeito enquanto jogador e enquanto espectador. Em frente ao ecra, em
confronto com os préoprios textos e submetidos a experiéncia das proce-
dimentos que estes requerem, é onde nos parece que toda a anélise deve
iniciar-se. Em segundo lugar, identificar os conceitos que na tradi¢ao
tedrica nos pareceram apropriados a reflexdo sobre essa experiéncia e
encetar uma tentativa de categorizacdo sistematica dos diversos prin-
cipios, regimes e modalidades das praticas lidicas e narrativas. Em
terceiro lugar, estender a andlise entre duas escalas de atencao: a iden-
tificacao das particulas de cada sistema textual e a sua integracdo em
configuracOes abrangentes de sentido. Torna-se, portanto, nesta altura,
imperioso expor as respostas as questdes que atravessaram todo este
exercicio de andlise e reflexdo.

Se toda a accdo possui uma expectativa de desfecho, podemos dizer
que, no nosso caso, uma vontade de encontrar respostas claras nao po-
dia deixar de se constituir, como sucede em qualquer missao cientifica,
como objectivo e horizonte derradeiro. Como poderemos avaliar o su-
cesso do empreendimento a que nos dedicamos se as conclusdes a que
chegamos carecem de assertividade e se ilacdes definitivas sdo o que o
discurso cientifico reivindica? A ser assim, a resposta as questdes que
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orientaram a nossa investigacdo tem de assumir como premissa uma
outra inquietacdo: estamos em condicdes de apresentar conclusodes in-
transigentemente elucidativas sobre o problema que nos colocdmos ini-
cialmente? A resposta, apesar de complexa, s6 pode ser afirmativa. E
se a resposta se revela complexa, € porque as premissas da inquiri-
cdo abrigavam ja a sofisticacdo das suas implica¢des. O que queremos
dizer com isto € que se o proposito epistémico do nosso trabalho apon-
tou sempre no sentido de encontrar uma linha de demarcagdo de dois
sistemas textuais, o lidico e o narrativo, que permitisse, por fim, a ca-
racterizagdo especifica de videojogos e narrativas filmicas, o transcurso
da reflexdao que percorremos até aqui revelou, a cada passo, a eventua-
lidade, inquietante - e por isso indesejavel -, mas simultaneamente ine-
vitdvel, de zonas de indistin¢do conceptual, derivadas da abordagem,
ou de obstdculos de ordem material, derivados do objecto.

Estas aporias, estas encruzilhadas em que o discurso ou o pensa-
mento parecem claudicar, e que se revelam sempre que um dado texto
ou uma figura parecem, incontornavelmente, resvalar de sistema para
sistema ou transitar de regime para regime, correspondem aos momen-
tos de maior dificuldade analitica, mas, simultaneamente, de maior ri-
queza reflexiva. Estamos convictos que possuimos, no desenlace deste
projecto de estudo, as ferramentas adequadas para responder satisfato-
riamente as inquietagdes que nos ocuparam desde o inicio deste traba-
lho. Que essas ferramentas possam nao exibir a perfeicdo ou a com-
pletude necessdrias a formulagdo das respostas definitivas e cabais que
buscdmos, ndo deve, em todo o caso, obliterar a solidez da sua propo-
sicdo nem a utilidade futura que prometem.

I

Se foram trés as questdes fundamentais que guiaram o trabalho — ape-
sar da multiplicidade de excursos que originaram ou de contributos que
receberam das demais inquiri¢des efectuadas —, é a estas que agora
respondemos. Enunciemos a primeira: reunimos, neste momento, as
condi¢Oes necessdrias para entender em que aspectos se distinguem a
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figura do jogador e do espectador? Parece-nos que sim. Ao longo do
presente estudo, e com maior incidéncia na quarta parte, fomos perce-
bendo que cada sistema textual — em func@o dos principios, dos regi-
mes, das estratégias e dos procedimentos que o enformam — propde ou
exige ao sujeito a assumpcdo de uma figura privilegiada.

E nosso entendimento que, em grande e decisiva medida, espec-
tador e jogador tendem a configurar-se € a operar numa espécie de in-
compatibilidade recorrente que, s6 a espacos e excepcionalmente, pode
ser transigida. Se ao espectador € imposta uma distancia — ou uma se-
paracdo invioldvel — em relacdo aos eventos textuais que o inibe de
exercer qualquer influéncia sobre o seu decurso ou assumir qualquer
responsabilidade sobre o seu desfecho, € igualmente essa posicao de
exterioridade que lhe permite apreciar de forma mais intensa ou inter-
pretar de forma mais clara as ac¢des que para ele sdo relatadas. Esse
lugar onde o espectador € colocado ndo deve ser, deste modo, enten-
dido tanto como uma depreciacdo da sua faculdade de subjectivacio,
mas antes como uma condic¢ao privilegiada de ocorréncia da mesma.
A contemplagdo, regime em que prefiguradmos a existéncia do especta-
dor, constitui-se, portanto, como fundamento de qualquer hermenéutica
narrativa, assuma esta o propdsito ou o método que assumir.

Se o poder do espectador se insinua com mais for¢ca na medida em
que, precisamente, uma distancia se impoe entre ele e os acontecimen-
tos, o poder do jogador advém, necessariamente, da influéncia que lhe
€ permitida sobre os acontecimentos do texto lddico. Qualquer que seja
o tipo ou o género de jogo a que ele se preste, é da sua faculdade de
intervir na produg¢do do texto e de influenciar o decurso e o desenlace
dos eventos que surge a sua prefiguracio enquanto sujeito. A medida
que a sua capacidade de intervencao se esbate ou que a reciprocidade
da sua influéncia cessa, o jogador perde o seu poder. E o desempenho,
e as consequéncias do mesmo, que permite ao sujeito transformar-se
em jogador e avaliar a resposta a um desafio.

Jogador e espectador devem ser, entdo, vistos como duas figuras
através das quais (e em cada uma a seu modo) o sujeito pode avaliar
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devidamente quer as suas faculdades e competéncias quer a lgica das
acc¢oes que desencadeia e dos acontecimentos que interpreta.

Segunda questdo: estamos em condi¢Oes de entender melhor a dife-
renga entre um jogo € uma narrativa e a complexidade modal que cada
um destes sistemas textuais exibe? A resposta a esta segunda questio
imbrica-se, necessariamente, com a primeira. Tanto o jogo como a nar-
rativa sdo sistemas textuais que fazem da ac¢do o seu nicleo tematico -
num caso enquanto desafio (ao jogador), no outro enquanto relato (para
o espectador). A anélise da acc¢do e dos agentes ocupou-nos em toda
a primeira parte do nosso trabalho e permitiu-nos compreender de que
modo ela se afigura como fundamento de qualquer anédlise sistematica
da narrativa e do jogo enquanto sistemas textuais. Essa textualiza¢io
ludica ou narrativa da ac¢do tem em atencdo necessariamente 0s mais
diversos factores e ocorre em multiplas instincias.

E através desses factores e instincias da textualidade que percebe-
mos a complexidade com que se d4 a imbricacdo entre ac¢do e texto.
Em primeiro lugar, porque uma mesma ac¢do pode ser tratada, den-
tro de um mesmo sistema, segundo géneros, formatos, estilos ou co-
digos multiplos - € aquilo a que poderiamos chamar de enredo, isto é,
a forma como uma accdo € apropriada e refeita pelo discurso. Nessa
medida, o género, o formato ou o estilo de um texto podem assina-
lar a sua pertenca a um sistema textual. Em segundo lugar, porque
uma mesma acc¢ao pode ser tratada em sistemas textuais distintos: cada
sistema pressupoe figuras, estratégias, regimes ou principios tendenci-
almente diferentes. E a aplicacdo de um ou de outro sistema textual a
uma ac¢do que nos pode permitir compreender em que medida jogos e
narrativas se distinguem - por exemplo, onde a intervengao do sujeito
desvanece, esbate-se o sistema textual enquanto jogo; onde a contem-
placdo se apaga, debilita-se o sistema textual enquanto narrativa.

Se falamos de sistemas é no sentido em que, em cada texto, a su-
pressdo de uma qualquer parte muda o seu estatuto. No entanto, na
medida em que cada texto pode comportar - como vimos - caracte-
risticas ou elementos de um sistema textual exterior, a miscegenacao
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de formulagdes discursivas é sempre uma realidade: toda a narrativa
comporta algum grau de desafio; todo o jogo contempla algum grau
de relato. Foram estas zonas de aparente indefinicdo que nos levaram
a falar, mais acima, de aporias: se estamos em crer que as propostas
conceptuais com que descrevemos cada um dos sistemas sdo, de um
ponto de vista tedrico, suficientemente sélidas para encontrar diferen-
cas na morfologia e no funcionamento dos textos, elas acabam por se
revelar circunstancialmente instdveis ou permissivas — mas, estamos
em crer, ndo ilegitimas — quando confrontadas com os mesmos. Tal
nao nos deve, porém, conduzir a uma presuncao de ineficiéncia ou de
fragilidade analitica. Pelo contrario, estamos em crer que a caracteri-
zagdo dos sistemas textuais que propomos, apesar das excepgcoes que
ndo permite recobrir, se afigura fundamental para a compreensdo da
multiplicidade tipoldgica dos discursos.

As zonas de indefinicdo conceptual que toda a confrontagdo anali-
tica com os textos impde, devem, em nosso entender, indiciar que ao
falarmos de criac@o ou de utilizacdo de textos ¢ de uma combinatéria
(de géneros, principios, regimes, formatos, etc.) virtualmente inexauri-
vel que estamos a tratar. A ser assim, entendemos que a grelha de ané-
lise que propomos — regimes, principios, dindmicas, estratégias, figuras
que compdem e caracterizam um dado sistema textual — ndo deixard de
se revelar util cada vez que tentemos a descricdo morfolégica ou a ca-
racterizacdo funcional de um texto. A sua aplicacdo ao nosso objecto
de estudo, os videojogos e as narrativas filmicas, permite-nos perceber
que um dado texto se presta tanto mais a uma classificacdo enquanto
jogo quanto mais a emergéncia, o desafio, a intervenc¢ao, a interpelacio
ou a influéncia estejam presentes; € que um objecto se presta a uma
categorizacdo enquanto narrativa na medida em que a tangibilidade, o
relato, a contemplacdo, a transparéncia ou a hermenéutica sejam pres-
Supostos.

Que o desdobramento (e ocasional confluéncia) da tipologia dos jo-
gos (competi¢do e brincadeira) e das narrativas (factuais e ficcionais)
tenha sido, em si mesma e desde o inicio, assumida como premissa, in-
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diciava imediatamente o risco desta instabilidade conceptual e tedrica.
Que, como assinaldmos ao longo do nosso estudo, zonas de indefini-
¢do possam ser encontradas circunstancialmente — nos artefactos textu-
ais recorrentes e na tradi¢do tedrica sobre os mesmos — e acabem por
desestabilizar a separagdo que propomos, deve ser, parece-nos, mais
motivo de inquietacdo reflexiva do que certificacdo de impropriedade
analitica.

Terceira questdo: estamos em condi¢des de perceber melhor o que
distingue um videojogo e uma narrativa filmica e em que medida se
assemelham? Esperamos que sim. Submeter a ac¢do enquanto con-
ceito e enquanto fendémeno a uma andlise suficientemente minuciosa
para compreender (e assumir) a sua enorme relevancia nas narrativas
€ nos jogos; averiguar os aspectos fundamentais da textualidade — os
géneros, estilos, formatos e tipos — com o objectivo de compreender de
que modo as ideias e as obras surgem, se estabilizam, modificam ou in-
fluenciam; caracterizar os dispositivos tecnoldgicos e entender em que
medida eles contribuem para a variedade das modalidades textuais; to-
mar o jogador e o espectador enquanto figuras fundamentais da subjec-
tividade e perceber quais os procedimentos com que operam € que 0S
contrastam - estas foram as dreas tedricas (acgdes, textos, tecnologias,
procedimentos) que nos preocuparam desde o inicio, sempre em funcio
de um propo6sito dltimo: caracterizar videojogos e narrativas filmicas
de modo a encontrar as suas dissensdes e articulacdes morfologicas e
funcionais.

Localizar as condi¢des e os principios da ludicidade e da narrativi-
dade nos dispositivos, tecnolégicos ou discursivos, nos eventos, rela-
tados ou desempenhados, nos procedimentos, contemplativos ou inter-
ventivos, € nos textos, emergentes ou tangiveis, e a partir dai entender
em que medida os videojogos e as narrativas filmicas operam sobre
matérias e competéncias contiguas ou distintivas foi, podemos dizé-lo,
0 objectivo que serviu de fio condutor ao nosso projecto. Mesmo se
nao estamos em condicdes de definir cabalmente um videojogo ou uma
narrativa filmica, julgamos estar em melhores condi¢des para compre-
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ender a sua ldgica criativa e discursiva. Estamos em crer que sem essa
averiguacgdo das condi¢Oes e principios gerais da ludicidade e da nar-
ratividade — e que, em muitos aspectos, se podem estender a textuali-
dade enquanto sistema total — ndo poderiamos entender que tanto os
videojogos como as narrativas filmicas sdo a consequéncia de todo um
patriménio de jogos e narrativas que eles, de uma forma ou de outra,
integram, prolongam e renovam, mas submetidos sempre a regimes,
estratégias e principios que ndo podem ignorar.

Queremos com isto dizer que se € inegdvel a novidade modal des-
tes tipos especificos de textos, e dos géneros, dos estilos e dos formatos
que originam, os procedimentos que propdem ou reivindicam nado se
distinguem, na sua caracterizacao fundamental, das tradi¢des ludica e
narrativa que os antecederam. Nesse sentido, nem a narrativa filmica
nem o videojogo — apesar das especificidades tecnolégicas que os ser-
vem — implicaram alteragdes nos principios que regem a narratividade
e a ludicidade desde sempre: o relato e o desafio. Linguagem, mimica,
teatro, pintura, fotografia, banda desenhada, para referir apenas alguns
suportes, desde sempre permitiram contar histdrias e langar reptos. Que
muitos videojogos adaptem jogos anteriores a um novo suporte, que
narrativas filmicas adaptem histdrias anteriores, que jogos adaptem nar-
rativas ou que narrativas adaptem jogos leva-nos, portanto, a retirar di-
versas ilagdes: por um lado, que jogos e narrativas compartilham uma
estrutura l6gica profunda — resumidamente, aquilo que designamos por
l6gica da accdo: agentes, eventos, causalidade, transformacgdo —, seja
enquanto relato seja enquanto desafio; por outro, que cada suporte im-
plica uma nova linguagem — ou, se quisermos, uma nova retorica, ou
ainda, uma nova gramadtica — que, porém, apenas reconfigura géneros
e formatos textuais, mas deixa intactos os principios de cada sistema;
por fim, que a accdo se afigura como a categoria fundamental a partir
da qual tanto a ludicidade como a narratividade podem ser compreen-
didas: se jogos e narrativas sdo transmedidticos e transdicursivos, na
medida em que podem migrar entre suportes ou entre linguagens, € a
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l6gica causal da ac¢do, imprescindivel quer ao padrao narrativo quer ao
programa ludico, que garante a sua inteligibilidade.

Nao trouxeram entdo estas modalidades textuais nada de novo?
Certamente que trouxeram. Mas essa novidade especifica submete-se,
necessariamente, a tradi¢do geral em que se integram. E € a partir dessa
16gica de integracdo patrimonial que melhor podemos entender as nar-
rativas filmicas e os videojogos. E compreender as suas diferencgas e
semelhangas. Cada texto reflecte essa tensdo mais ou menos extremada
de principios — o relato ou o desafio —, de regimes — a contemplagdo ou
a interven¢do —, de estratégias — a transparéncia ou a interpelacao —, de
procedimentos — a afec¢c@o ou a cogni¢do —, de dinamicas — a tangibili-
dade ou a emergéncia. E nesta tensio que podemos averiguar a distin-
¢do entre videojogos e narrativas filmicas. E com estas categorias que
podemos identificar sistemas textuais e a partir da sua contraposi¢ao
perceber as especificidades de cada modalidade textual. Ainda assim,
trata-se sempre de uma percep¢do ou de um entendimento transitérios
e circunstanciais.

Na propria designacdo com que identificimos os objectos primordi-
ais do nosso estudo podemos ver a mutacdo reiterada de tais matérias e
a instabilidade conceptual que tal implica. Ndo deixa de ser de alguma
forma irénico que seja na conclusdo do nosso estudo que enunciamos
uma dupla problematica que desde o inicio se mantém latente e velada:
o que € um videojogo e o que é uma narrativa filmica? Arriscadamente,
respondemos a esta questdo com uma outra: serd pertinente, perante
as mutagdes a que os dispositivios tecnoldgicos estdo constantemente
sujeitos, aprofundar esta problemdtica? Vejamos: se empiricamente
se consegue atingir um consenso sobre o que € um videojogo, ao de-
compor o préprio termo logo duas dificuldades surgem: por um lado,
o digital parece estar em vias de substituir o videogréafico; por outro,
muitos dos objectos que aparecem rotulados de videojogos levantam
questdes em relacdo a sua condi¢do de jogos, que, no fundo, emulam a
(in)distin¢c@o por nds assinalada entre jogos de competicdo e jogos de
brincadeira. Passemos para a expressao narrativa filmica e o0 mesmo
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acontece: se tomassemos a expressao a letra, teriamos de excluir todas
as narrativas audiovisuais produzidas com recursos videogréficos ou
digitais. Dai que nos tenhamos escusado no nosso estudo a duas abor-
dagens: por um lado, interessou-nos mais a compreensao da ludicidade
e da narratividade em si do que a andlise detalhada dos dispositivos téc-
nicos que as servem — ainda que ndo tenhamos descurado a relevancia
desses dispositivos para as formas que os textos assumem, sobretudo
nos videojogos € nas narrativas filmicas; por outro, privilegidmos a
andlise das actividades do jogador e do espectador em detrimento de
uma definicdo terminolagicamente irrevogdvel — que ndo acreditamos
possivel — das modalidades textuais com que estas figuras convivem.
Que estas questdes surjam na conclusao do nosso estudo dird muito,
contudo, acerca da sua relevancia. Que a utilizacdo de termos alternati-
vos como jogos electronicos ou narrativas audiovisuais ndo nos parecga
trazer qualquer acrescento de clareza ou elegancia conceptual foi o que
nos levou a adopg¢ao da terminologia utilizada.

A ser assim, parece-nos que se a reflexdo que efectudmos permite
uma resposta a questdo acima enunciada, ela s6 podera vir da aplica-
¢do a um texto - seja de um ponto de vista do analista, do criador ou
do utilizador - da grelha de principios, regimes, dinamicas e estratégias
anteriormente proposta. Pensamos que sé assim poderemos responder
as mais relevantes questdes epistémicas e criticas que um texto sugere:
qual o designio? Qual a morfologia e funcionamento? Quais os dis-
positivos em que se materializa? Quais os procedimentos que requer?
Quais as acgdes que representa ou simula? Qual o sistema textual em
que estamos a operar? Quais os seus géneros e formatos especificos?
Como transitam temas e estilos entre um sistema e o outro? Que dispo-
sitivos tecnolégicos partilham? Que formulagdes discursivas dividem?
Que elementos lidicos identificamos numa narrativa filmica? Que ele-
mentos narrativos localizamos num videojogo? Uma vez que a suces-
sdo de questdes e o seu desdobramento parece inestancdvel, surge no
horizonte o receio de um vortice de desespero epistémico. Como en-
frentar este desafio? Com a fé — que outra disposi¢ao é possivel? —
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nos recursos tedrico-conceptuais recolhidos ao longo da nossa investi-
gacao.

I

Que as ilagdes retiradas no final do nosso estudo nos parecam, de al-
gum modo, provisorias, ndo deixa de ser preocupante. E, contudo, di-
ficilmente o desfecho (por tudo o que ao longo da nossa investigacao
fomos constatando) poderia ser outro. Talvez o recurso metaférico aos
conceitos de jogo e de narrativa no encerramento do nosso estudo nos
permita entender o que nos foi acontecendo ao longo do mesmo e em
que ponto concluimos a nossa reflexao.

Em primeiro lugar, podemos dizer que a compreensao das diversas
figuras da textualidade nos obrigou a uma espécie de role-playing. De
outro modo, como poderiamos entender as diversas modalidades em
que a subjectividade se constréi e o gozo dessa construcao mdltipla e
transitoria?

Em segundo lugar, esperamos que a nossa inten¢cao veemente de
compreender os fendmenos a partir do seu interior e da sua experiéncia
— ver muitos filmes, jogar alguns jogos — transpare¢a numa narrativa
tao factual quanto possivel do labor analitico e reflexivo do empreendi-
mento.

Em terceiro lugar, uma vez que todo o relato de uma histdria, e este
¢ o momento em que desenlaca a histéria do nosso projecto, implica
a construcdo de um enredo — ou seja, de algum modo, uma fic¢do —,
esperamos que a morfologia textual aqui adoptada sirva os propdsitos
de clareza e sistematicidade que o discurso cientifico sempre exige.

Por fim, na medida em que o programa de andlise e reflexao deli-
neado e implementado parece ter culminado num desenlace em aberto,
em que nem todas as questdes foram suficientemente esmiucadas nem
todas as inquietagdes completamente serenadas, ndo podemos dizer de
forma peremptodria que o jogo tenha sido ganho — nem perdido.
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