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semblante da literatura encontra-se em permanente meta-
morfose. A todo o momento surgem novos textos incompatfveis
com o método de anilise proposto pela narratologia. Perante a
inexisténcia de instrumentos criticos adequados, muitos desses textos
permanecem inabordaveis. Em  Cybertext Poetics, Markku Eskelinen nio
permite que estes textos continuem a deriva. Concentrado em desfazer a
barreira entre estudos literarios tradicionais e estudos literarios digitais,
Eskelinen propde-se “colocar alguns paradigmas da teoria literaria
hegemonica em didlogo com as anomalias digitais e ergddicas”. Este livro
assemelha-se a uma teoria geral da literatura. No entanto, Eskelinen sabe que
os paradigmas literarios estio em constante mutac¢do. O leitor deste livro ndo
encontrarda um quadro teérico fechado, mas um espago de reflexdo onde
Eskelinen descreve o estado de arte da narratologia e da ludologia e sugere
abordagens alternativas a textos ergédicos e nio ergddicos. O autor encontra-
se interessado no jogo de recombinac¢io de instrumentos de critica e analise
textual. O resultado é um livro inquisitivo que ilumina muitos recantos
sombrios dos estudos literarios tornando-os em terrenos férteis e
promissores.
Os capitulos que constituem este livro espelham um exercicio meticuloso

levado a cabo por Eskelinen. Através de um didlogo sistematico com as
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teorias mais relevantes para a andlise do cibertexto, vai partilhando com o
leitor as razdes pelas quais rejeita ou adopta as perspectivas dos indmeros
autores citados. Cyberfext Poetics é por isso uma obra predominantemente
teorica, onde termos e defini¢oes sio colocados em analise. O descontenta-
mento com as definicbes dos termos “narrativa”, “jogo” ou “historia”
sugeridas por diversos autores impelem Eskelinen a retomar um exercicio
repetidamente adiado pelos estudos literarios ou, como o proprio autor
refere, “agendado para ser realizado num dado momento do futuro retérico”.
Segundo Eskelinen, existe um nimero consideravel de textos, digitais ou nio,
para os quais ainda ndo foram encontrados recursos de analise satisfatérios.
Embora centrado no estudo dos novos média, Cybertext Poetics ndo ostraciza o
leitor recém-chegado a esta area. As questSes colocadas sdo certamente fami-
liares, porém sio abordadas com uma perspectiva renovada. O autor propde-
se fazer uma extensdo da narratologia usando a teoria do cibertexto e a
ludologia para abranger o maior nimero de configura¢Ges textuais possiveis.
Segundo Eskelinen, a adopgao da poética cibertextual descrita por Espen
Aarseth em Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997) permite ultrapassar
a dicotomia impresso/digital e efectuar uma andlise do texto, independente-
mente do tipo de medium em que este se materializa. Ao centrar-se na
“textonomia” (estudo do medium) e nio na “textologia” (estudo do significado
do texto) esta teoria tem um valor heuristico que permite abranger diversos
tipos de texto. Para a teoria cibertextual, um texto ¢ uma mdquina concreta
de producio e consumo de sinais e o medium um operador dessa cadeia de
sinais. Esta cadeia divide-se em Zexties (cadeia de sinais que compdem o texto)
e escrities (cadeia de sinais tal como sdo apresentados ao leitor/utilizador). O
mecanismo que permite aos Zexzjes gerar os eseritdes ¢ chamado “fungio
transversal”, a qual ¢ descrita através da colaboragio entre sete variaveis:
dindmica, determinabilidade, transiéncia, perspectiva, ligacGes, acesso e
funcdo do utilizador (as quais Eskelinen acrescenta duas: posicio do
utilizador e objetivo do utilizador). Esta teoria ¢ dirigida a textos ergddicos
ou textos cuja leitura exige um “esfor¢o nao-trivial” por parte do leitor. Isto
quer dizer que, ao longo da leitura, o leitor tem que levar a cabo um conjunto
de escolhas que podem alterar o rumo ou a configuracdo da narrativa. O
modelo sugerido por Aarseth, criado no final dos anos 1990, nio contempla
uma série de novos tipos de cibertextos. Na tentativa de maximizar o alcance
da teoria cibertextual, Eskelinen faz algumas alteragées ao modelo proposto
por Aarseth. Existem textos que, tal como um jogo de computador, solicitam
a concretizagdo de um objectivo. Aarseth ja havia abordado textos com esta
caracteristica (adventure fexts ¢ MUDs), mas Eskelinen prevé a existéncia de
dois tipos de ergodicidade: desafiadora e ndo-desafiadora. De forma a
abranger textos holograficos ou locativos (textos que fazem uso de
tecnologias de localizagdo como o GPS), Eskelinen acrescenta ao modelo de
Aarseth a intervengao e influéncia de mais do que um utilizador, bem como a

participacio fisica deste(s) no texto.
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Os textos com uma componente ergddica dominante (cibertextos)
violam muitas das caracteristicas associadas a narrativa. A titulo de exemplo,
muitos deles ndo obedecem a uma sequéncia temporal uUnica. Eskelinen
considera que estes sdo frequentemente considerados como textos
experimentais ou, como ¢ o caso da fic¢do hipertextual, “anti-narrativas”.
Contudo, o préprio conceito de narrativa ndo é consensual. Para além disso,
a narrativa existe como objecto de estudo de diversas areas (Eskelinen refere-
se particularmente ao cinema). Por este motivo, defende a criagdo de uma
narratologia mais inclusiva ¢ adopta uma combina¢io entre narratologias
classicas e pos-classicas. Apesar de fazer referéncia a outros autores,
Eskelinen centra-se particularmente no trabalho de Genette. Embora a
narratologia gennettiana tenha sido criticada por espartilhar a narrativa num
conjunto de categorias, Eskelinen sublinha o poder explicativo e descritivo
desse modelo e defende que, ao contrario da narratologia pds-classica, ¢ mais
receptivo a novas formas de narrativa. Eskelinen pretende centrar-se na
poética, nio na interpretacdo, e considera que o modelo de Genette tem um
valor “pré-interpretativo” e pragmatico que podera ajudar a conjugar as
teorias ergddica e narrativa. As categorias tempo, modo e voz distinguidas
por Genette sdo reformuladas de forma a poderem incluir narrativas pos-
modernistas, digitais, interactivas e ergddicas. Entre as varias alteracoes feitas
a narratologia de Genette est a adigdo de novos atributos a categoria tempo.
A temporalidade de uma obra digital ¢ diferente da impressa porque o
conjunto de signos dispostos num ecra reformula-se a cada intervencao do
leitor. Isto torna o texto num objecto transiente (Aarseth), o que leva
Eskelinen a adicionar o “tempo do sistema” — ou o grau de permanéncia de
um texto no ectd — ¢ o “tempo de comunicagio textual real”. Este dltimo
permite a abordagem de obras interactivas que exijam uma colaboragio e
comunicagio instantanea entre varios utilizadores.

A teoria do cibertexto permite ao ctitico centrar-se na relacio entre
texctons e scriptons (Aarseth), entre texto narrativo e histéria (Genette) e entre
utilizador e texto narrativo. Esta dltima relacio é amplamente explorada na
primeira parte de Cybertext Poetics e utilizada para estabelecer uma ponte com
a ludologia. Para Eskelinen, o utilizadot/leitor de textos digitais podera ser
uma personagem — e alcancar o nivel zero de distdncia em relacdo a narrativa
— ou podera tornar-se no préprio narrador. O leitor tem frequentemente a
capacidade de alterar e configurar o texto, mas o acesso aleatério e
fragmentado a informacio pode impedi-lo de alcancar a leitura total da obra.
Ainda assim, Eskelinen propée que a categoria “modo” ndo seja abandonada,
mas “cibertextualizada” ou complementada com a distingdo entre leitores/
utilizadores omniscientes e leitores/utilizadores com acesso restrito a
informag@o. J4 as categorias “distancia” e “perspectiva”, baseadas na relacdo
entre personagens ¢ narradores ficcionais, sao enriquecidas com a relagio

entre textos narrativos e leitores/utilizadores.



Jogo dos Paradigmas 211

Em dltima instancia, Eskelinen sublinha que, quando o narrador e o
leitor conseguem acrescentar elementos a uma historia ou texto, as categorias
concebidas por Genette perdem a sua validade. Nem o utilizador nem o
narrador estdo restritos a uma unica posicdo, o que altera completamente a
relagdo entre nfveis narrativos. O texto ergédico ou cibertexto pode
combinar as narra¢Ges simultanea, subsequente, anterior e interpolada. Esta
dindmica inviabiliza a concretizacio de uma distancia temporalmente estavel
entre actos de narracdo e eventos narrados. Tal situacdo leva Eskelinen a criar
a componente “cenario” (ou “ambiente”) que tem em conta a realidade de
diferentes narradores, narratirios ou actos de narracio.

Além disso, a narrativa (sobretudo a ergédica e a pds-modernista) nem
sempre ¢ tecida num unico plano ontolégico. Para Eskelinen, isto acontece
porque ela estd mais centrada na tensdo entre narra¢do e narrativa do que
entre narrativa e histéria. Os modelos de comunicagdo narrativa prevéem
apenas a comunica¢do unidireccional entre o autor e o leitor implicitos. No
entanto, Hskelinen refere-se a uma comunicacio extratextual entre autor(es) e
utilizador(es); a participacdo intratextual de utilizadores como narradores ou
personagens, ¢ ainda a intervenc¢io dos utilizadores nos niveis intertextuais.

O narrador da literatura oral ¢ humano mas na ficcdo escrita é uma
construcdo textual. J4 nas ficcoes digitais ele podera ser uma entidade
programada, um “comp6ésito” ou um narrador colectivo (we-narrator). Tal
como Aarseth, Eskelinen defende que em vez da voz do narrador existe uma
“voz ergddica” (ou negociador) com a qual, perante a possibilidade de varios
desfechos, o leitor (ou o utilizador implicito) negoceia. A existéncia de uma
“negociacdo” entre esta voz e o leitor é um indicador de que o texto tem uma
componente ergbédica dominante. Porém, se esta negociagio for executada
tendo em vista a concretizacdo de um objectivo, o texto abandona o dominio
da narrativa e entra no universo dos jogos. Eskelinen tem desenvolvido um
extenso trabalho de investigacio no ambito da ludologia e acredita que a
inclusdo desta nos estudos literdrios podera ajudar na abordagem de textos
incompativeis com a narratologia tradicional, ou seja, textos com uma
componente ergddica dominante. Eskelinen centra-se nas caracteristicas
formais e ndo na natrativa produzida pelos jogos, ja que estes nio apresentam
uma histétia mas propéem um desafio.

Eskelinen considera fundamental definir uma “ecologia transmedial do
jogo” e localiza-la face a outras ecologias transmediais. Para tal, parte de
caracteristicas universais do jogo: a existéncia de regras, o esforco do jogador
(player’s efford) e desfechos variaveis. Os jogos sdo definidos por Eskelinen
como praticas configurativas que diferem de praticas dominantemente
interpretativas  (literatura ergédica e cinema) ou praticas puramente
interpretativas  (literatura ndo-ergddica e cinema). Contudo, Eskelinen
demonstra que um jogo ndo exige apenas praticas configurativas ou
manipulativas. O jogo implica igualmente uma actividade exploratéria,

construtiva, comunicativa (entre jogadores ou entidades) mas também
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interpretativa. Esta ultima ndo é diminuida mas acentuada pela actividade
configurativa. Um jogador terd que interpretar as suas ac¢les, as dos seus
adversarios (humanos, artificiais) e as dos membros da sua equipa. Ele tera
ainda que interpretar o comportamento e alteragdes do sistema, bem como o
conteddo ficcional das representagcdes do estado do jogo ou dos eventos do
jogo. As representa¢des formuladas pelo computador ao longo de um jogo
tém, a semelhanca de um texto literario, um valor expressivo. No entanto,
como ¢ da responsabilidade do jogador criar essas representagoes, Eskelinen
refere que estas tém igualmente um valor auto-expressivo. O estado do jogo
e as regras sao definidos pelo computador e o jogador s6 tem acesso a esta
informagio através do ecrd. F aqui que o jogador visualiza as intmeras
representacbes dinamicas e combinatérias dos estigios do jogo e das suas
proprias acgdes. I a0 jogador que cabe produzir (causalidade) as sequéncias
de eventos (efeitos) para alternar entre duas posicoes (inicial e final) usando
os recursos colocados a sua disposicio.

Hskelinen pretende situar os jogos na sociedade e na cultura como uma
pratica configurativa capaz de modelar outras praticas configurativas. Para
além das regras, Eskelinen acrescenta as caracteristicas universais do jogo a
capacidade de “simulagdo”. No entanto, as representagdes efectuadas pela
simulacdo nio podem ser equiparadas as representacGes narrativas. Em vez
de contar histodrias, os jogos criam modelos do comportamento dindmico de
jogadores, relagdes humanas, sociedades e praticas ou processos sociais. As
simulagbes constituem uma forma promissora de lidar com as
semelhancas/diferencas entre média, mas o autor sublinha que os jogos ndo
sdo modos de representagdo como as narrativas escritas, as pegas de teatro ou
os filmes. Os jogos sdo sobretudo modos de acgdo (humana) caracterizados
por regras, resultados variaveis e esfor¢o do jogador.

A perspectiva ludolégica permite adicionar a ecologia ergddica e a analise
transmedial o modo dominantemente ergddico. Ela sublinha elementos
centrais (como as regras) que nio sobrevivem fora da ecologia dos jogos e
simulagoes. Adicionalmente, a ludologia tem em conta nao sé a representagiao
ou inscri¢do, mas também a acgao fisica do ser humano. Eskelinen prevé que
esta componente venha a ser largamente explorada pelas novas tecnologias e
refere-se a possibilidade de a percep¢do humana vir a ser aumentada através
de “instrumentos médicos e académicos”. Por exemplo, a informacio
corporal do utilizador podera ser futuramente recolhida (wser profiling) e
transmitida ao sistema ergddico para motivar mais respostas textuais. Estes
textos exigem instrumentos de analise que ainda nido estdo ao alcance dos
estudos literarios. Cybertext Poeties demonstra que a ludologia podera ajudar na
recepgdo deste tipo de artefactos, agora que eles comegam a redesenhar o

semblante da literatura.
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