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Resumo: O objetivo deste trabalho é discutir os jogos digitais sob perspectivas
cibertextuais dos fendmenos ergddicos teorizados por Espen Aarseth (1997). A ideia de
cibertexto é proposta para que diversos objetos possam ser contemplados dentro dos
estudos literarios, compondo aqueles cuja principal caracteristica é o fen6meno
ergddico, ou seja, a possibilidade de interpretacdo e exploracdo multipla do texto pelo
leitor, como ocorre com os videogames. Através de um estudo de caso sobre o jogo
Subnautica (2014), apontamos como essas propostas contribuem para uma analise
sobre exploracdo e interpretacdo das experiéncias estéticas dos usudrios em jogos
digitais que se beneficiam do avango grafico. Com isso, identificamos estruturas
ergddicas do jogo que possibilitam formas de experiéncias Unicas, e refletimos como
elas sdo evocadas a partir do game design. Consideramos também que, conforme
sugere Aarseth (1997) e Sicart (2005), essas teorias destacam o lugar dos usuarios dos
jogos num contexto interativo e cercado por valores morais e éticos: ele é um
consumidor que produz suas experiéncias e interpretacdes a partir de arquiteturas
codificadas.
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DIGITAL GAMES AS CYBERTEXTS AND ERGODIC PHENOMENA: THE CASE
OF SUBNAUTICA (2014)

Abstract: he aim of this research is to discuss digital games from the cyber textual
perspective of the ergodic phenomena theorized by Espen Aarseth (1997). The idea of
cybertext is proposed so that various objects can be contemplated within literary
studies, making up those whose main characteristic is the ergodic phenomenon, that is,
the possibility of interpretation and multiple exploration of the text by the reader, as is
the case with video games. Through a case study of the game Subnautica (2014), we
point out how these proposals contribute to an analysis of the exploration and
interpretation of users' aesthetic experiences in games that benefit from graphic
advancement. In doing so, we identify ergodic structures in the game that enable unique
forms of experience, and reflect on how these are evoked through game design. We also
consider that, as suggested by Aarseth (1997) and Sicart (2005), these theories
emphasize the place of game users in an interactive context surrounded by moral and
ethical values: they are consumers who produce their experiences and interpretations
based on coded architectures.

Keywords: Cybertext; Ergodic Literature; Aesthetic experience; Subnautica.
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Introdugao

O cibertexto, como define Aarseth (1997), é um tipo de perspectiva para
abarcar um maior corpus dos estudos literarios. Aqui, os textos sdo analisados por sua
estrutura maquindria que contempla um operador, um meio e signos verbais, e pelo
papel do usuario/leitor nesse contexto. A partir dessa perspectiva, sdo abertas as
possibilidades de produtos que oferecem diversas formas de experiéncias, passiveis de
serem categorizados como textos. Pontuam-se, dentro desse escopo, os fendbmenos
ergddicos, ou seja, estruturas textuais que possibilitam a multi-exploracdo e
interpretacao do leitor, geralmente categorizadas como livros que “brincam” com uma
leitura ndo-linear.

E diante desse contexto que propomos um olhar sobre os jogos de aventura
(adventure games). Inicialmente limitados a interacdes textuais nos primérdios da
internet (Aarseth, 1997), o constante avanco grafico dos jogos digitais diversificaram as
formas de exploracdo dos jogos de aventura, dentre o qual consideramos como
pertencentes ao fendmeno ergddico. Como explica Aarseth (1997), uma obra ergdédica
bem sucedida mantém uma tensdo e entusiasmo ao mesmo tempo que oferece um
caminho para novas descobertas. Nos videogames isso é ainda mais elaborado, pois essa
caracteristica de explorar novas descobertas é um principio de game design para
proporcionar uma experiéncia completa do usudrio (Aarseth, 1997).

Neste artigo, portanto, propomos uma leitura ensaistica sobre as teorias de
Aarseth (1997) no que diz respeito ao fendbmeno ergédico e ao enquadramento dos
jogos digitais na perspectiva cibertextual. Mais do que apenas revisitar essa literatura, o
objetivo é refletir sobre como essa perspectiva contribui para uma andlise sobre as
experiéncias interpretativas dos jogadores sobre jogos de aventura que utilizam o
desenvolvimento tecnolégico e grafico para aumentar as possibilidades de exploracao.
Para isso, nos voltamos para o caso de Subnautica (2014), um adventure game de
exploragdo com elementos de sobrevivéncia. A partir das propostas de Aarseth (1997),
analisamos o jogo para compreender experiéncias ergddicas que ele depreende e
revelar como elas sdo ainda exploradas pelo game design. Essa andlise é feita

identificando cadeias estruturais que desenvolvem os sentidos do texto (scriptons e
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textons) e suas varidveis, de acordo com trajetos de exploragdo propostos por Pires
Junior (2016).

Concluimos que o desenvolvimento da tecnologia pode ser um fator essencial
para aprofundar as diversas interpretacfes e experiéncias estéticas produzidas nesses
tipos de jogos. Identificamos em Subnautica (2014), por exemplo, uma estrutura
ergddica em que o game design se prop0de a variaveis: dindmica (onde a combinacdo de
recursos gera outros), determinada (pois algumas acGes de sobrevivéncia ndo mudam),
transitéria (pela forma como varios elementos sao introduzidos no jogo, permitindo ao
jogador escolher a ordem e combinacdo deles), impessoal (pelo ndo controle do enredo
do personagem) e com links condicionados (com alguns eventos liberados apds a
descoberta de outros). Por fim, consideramos também a abordagem de Aarseth (1997)
sobre o papel do leitor/usuario dessas midias num contexto em que se multiplicam as
varias formas de consumo. Embora o jogador realize apropriacdes ludicas (Ferreira,
2020a; 2020b) para produzir suas préprias interpretacdes sobre eventos ndo canoénicos,

ele ainda o faz dentro de limites impostos pela arquitetura codificada do jogo.

Cibertextos e fenomenos ergédicos

A ascensdo das tecnologias, com o passar dos anos, vem abrindo diversas
possibilidades de leituras e de formalizacdo de textos que muitas vezes tém sua
abrangéncia limitada nos estudos literarios. Em 1997, Aarseth (1997) ja chamava
atencdo para uma necessidade tipolégica em questionar concepgdes sobre textos,
leitores e os limites desses conceitos, o que deixaria mais facil verificar, criticar,
modificar ou até mesmo rejeita-los, frente ao advento do que, na época, era chamado
de novas midias, ou seja, a internet.

Um texto que foi originalmente produzido em papel e depois foi digitalizado
para um computador, por exemplo, ainda continua o mesmo, ndo aumentando sua
condicdo interativa somente porque ha um acesso online ou compartilhado. Por outro
lado, muitas obras produzidas em papel, dependendo de sua estrutura, ainda dispdem
de variedades narrativas possibilitando o leitor moldar seu usufruto de diversas formas.

Exemplo disso sdo obras como o Talmude, um hipertexto gigante composto por um
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texto biblico, e o Diciondrio dos Khazars, um romance que torna possivel diversas
sequéncias coerentes de leitura (Murray, 2017).

O cibertexto3, para Aarseth (1997), surge nesse cendrio: ele é uma nova
perspectiva sobre a compreensdo das formas textuais, para expandir o escopo dos
fendbmenos literarios marginalizados. Essa concep¢ao centra sua atengdo na organizagao
mecanica do texto e no papel do consumidor/usuario. De acordo com o autor, o
cibertexto funciona como um tipo de maquina, no sentido literal da palavra: é “um
dispositivo mecéanico para a producdo e consumo de signos verbais” (Aarseth, 1997, p.
21)%. Esses signos verbais (verbal signs), que sdo sentidos produzidos do texto, ocorrem
juntos a um operador (operator), ou seja, o sujeito da maquina, e um meio (medium),

seja ele fisico (como o papel) ou digital (como um computador ou um videogame).

Figura 1. Triade da mdaquina textual

operator

text / machine

verbal sign medium

Figure 1.1. The Textual Machine

Fonte: Aarseth (1997)

Se, por um lado, o consumidor de um texto cuja perspectiva narrativa tem
como foco um modelo de comunicagdo autor/remetente, texto/mensagem e
leitor/receptor, é impotente e passivo, em um cibertexto hd uma disputa constante para
que o usudrio faca parte da histdria que o texto esta lhe contando. Contudo, essa disputa
tem um preco, pois um cibertexto demanda esforcos de seu leitor para que ele possa

interpretar e entender a sua histdria dentro de tal contexto. Isso é respaldado quando

3 Cibertexto, aqui, ¢ uma traduc3o literal da palavra “cybertext”, ou seja, uma juncdo de “cyber” e
“text”, do qual faz mengao a fungdo mecanizada que o texto adquire sob essa perspectiva.
4 Do original: “a mechanical device for the production and consumption of verbal signs.”
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consideramos os diversos dispositivos tecnoldgicos capazes de comunicar e o0s
multiletramentos necessarios para opera-los (Autor, 2020).

Diz Aarseth (1997, p. 4, traducdo nossa)°:

Um leitor, embora fortemente engajado no desenrolar de uma
narrativa, é impotente. Como o espectador de um jogo de futebol, ele
pode especular, conjeturar, extrapolar, até abusar verbalmente, mas
ndo é o jogador. [...] O leitor do cibertexto, por outro lado, ndo é
seguro e, portanto, pode-se argumentar, ndo é um leitor. O cibertexto
coloca em risco o seu leitor: o risco da rejeicdo. O esforco e a energia
exigidos pelo cibertexto de seu leitor elevam os riscos da interpretagdo
aos da intervencao. Tentar conhecer um cibertexto é um investimento
de improvisagao pessoal que pode resultar em intimidade ou fracasso.

Esse esforco ocorre pela forma que o leitor vai se colocar diante do texto que
estd a sua frente: além de um leitor, ele é um sujeito que tenta explorar e descobrir os
diversos caminhos possiveis que se estruturam por meio da triade da maquina textual.
Esse trabalho de descobertas, sob sequéncias semidticas de selecdo de signos verbais, é
um fendmeno que Aarseth (1997) chama de ergddico. Uma literatura ergddica tem
estruturas mais complexas para que o leitor possa adentrar com profundidade na obra,
empenhando energia para que o texto faca sentido para si. Por outro lado, uma
literatura ndo-ergddica ndo demandara responsabilidades extranoemdticas, ou seja,
algo que va além do simples movimento dos olhos e do passar das paginas. Aqui
destacamos uma espécie de mergulho orgénico, intencional ou ndo, do leitor com a
obra. Uma experiéncia quase que sensorial que se assemelha a uma projecao-
identificacdo (Murray, 2017).

Para definir melhor tal fendmeno, Aarseth (1997) busca o que Umberto Eco
classifica de obras fechadas e abertas. Enquanto as primeiras contém uma estrutura de
apenas uma interpretacdo possivel, as segundas possibilitam diversas outras. Ainda, as
obras abertas contém categorias com formas ndo planejadas ou incompletas. O
fendmeno ergddico se aproxima disso, pois os cibertextos necessitam ser “preenchidos”

pelos usuarios, mas ndo necessariamente no sentido de construir a obra, e sim de

> Do original: “A reader, however strongly engaged in the unfolding of a narrative, is powerless. Like a
spectator at a soccer game, he may speculate, conjecture, extrapolate, even shout abuse, but he is not a
player. [...] The cybertext reader, on the other hand, is not safe, and therefore, it can be argued, she is not
a reader. The cybertext puts its would-be reader at risk: the risk of rejection. The effort and energy
demanded by the cybertext of its reader raise the stakes of interpretation to those of intervention. Trying
to know a cybertext is an investment of personal improvisation that can result in either intimacy or failure”.
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interpreta-la. Em um jogo de futebol, por exemplo, onde os eventos ndo sdo narrativos,
a funcdo ergddica implica em ag¢des produzidas “pelos esfor¢cos nao triviais de um ou
mais individuos ou mecanismos” (Aarseth, 1997, p. 94, traducdo nossa)®. Isto é, o
“texto” da partida é produzido no momento que os jogadores estdo ali presentes, dos
guais também constroem seus préprios papeis naquele evento.

Para Autor (2020), os livros-jogos compdem um género literario de ficcdo que
contextualiza essas frentes tedricas desde sua criacdo entre as décadas de 1960 e 1970.
Nessa conjuntura, muitas vezes, era permitido que a pessoa leitora fosse a protagonista
da histdria do livro. Inclusive, em muitas edicdes como nas lancadas e relancadas em
meados de 2010 no Brasil, havia nas capas dos livros-jogos a informacdo que esta era
“Uma aventura em que VOCE é o heréil” (Livingstone, 1984, n p.). Portanto, a
linearidade do texto é desafiada pelo leitor, pois sua narrativa depende de suas a¢des.
No livro-jogo A Masmorra da Morte, de lan Livingstone (1984, p. 27), é apresentado ao

leitor a seguinte situagcdao em certo momento:

Gotas d’agua pingam do teto, formando pequenas po¢as com um
barulho assustador que ecoa pelo tunel. O ar é gélido, Umido e pesado.
Depois de avancar devagar pelo tunel por mais ou menos cinco
minutos, vocé chega a uma mesa de madeira posta contra a parede a
sua esquerda. Sobre ela, seis caixas, uma das quais tem seu nome
pintado na tampa. Se quiser abrir a caixa va para a [pagina] 270. Se
preferir continuar avancando para o norte, va para 66.

O exemplo de A Masmorra da Morte retrata uma realidade de fantasia no
contexto da leitura, onde geralmente ndo apenas torcemos por um personagem
coadjuvante ou pelo sucesso do protagonista da narrativa, mas na verdade nos
tornamos o préprio personagem principal. As acdes tomadas pelo leitor tecem o destino
dos envolvidos na histéria, garantindo um leque de possibilidades para o trajeto. Em
adicdo, vale considerar que a liberdade para agir como a personagem do livro, dentro
do processo de imersdo, ainda é mais interativa do que participativa (Jenkins, 2013).

Nesse percurso de interpretacdo, os textos ergddicos também tém suas

proprias variaveis. Para Aarseth (1997), existem dois tipos de cadeias estruturais que

% Do original: “The adjective | propose for this function is ergodic, which implies a situation in which a chain
of events (a path, a sequence of actions, etc.) has been produced by the nontrivial efforts of one or more
individuals or mechanisms”.
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desenvolvem os sentidos: os scriptons, formas de sentido conforme aparecem para os

leitores; e os textons, existentes no proprio texto. Ele exemplifica:

Em um livro como a maquina de sonetos de Raymond Queneau, Cent
mille milliards de poemes [...], onde o usuario dobra linhas no livro para
"compor" sonetos, existem apenas 140 textons, mas eles se combinam
em 100.000.000.000.000 de scriptons possiveis (Aarseth, 1997, p. 62,
traducdo nossa).”

Diante dessas cadeias, portanto, surgem as variaveis:

(1) Um cibertexto é dinamico quando o conteudo dos scriptons for variavel,
independente dos textons. Jogos de aventura sdo dindmicos devido a sua
variagao de scriptons (os usuarios podem realizar diversas combinagdes de
acoes ali dentro), ao contrdrio de hipertextos cujo numero fixo de links
(textons) ndo permitem multiplas formas de |é-los (scriptons);

(2) A determinabilidade diz respeito aos cibertextos cujas respostas a uma
situacdo (scriptons) sempre produz o mesmo resultado. Em alguns tipos de
Role-Playing Games (RPGs)8, as ac¢des aleatdrias dos jogadores (como a
rolagem de dados) tornam o resultado imprevisivel.

(3) Atransitoriedade de um texto é definida pelo surgimento de scriptons com
o passar do tempo. Ainda no campo dos jogos, alguns podem ser
observados como transitérios, porque o tempo decorrido afetara sua
interpretacdo e a jogabilidade; enquanto que outros sdo intransigentes,
por ocorrerem independente do tempo empenhado;

(4) Um texto terd sua perspectiva afetada caso o usuario desempenhe um
papel estratégico como personagem no mundo descrito pelo texto, sendo
essa uma perspectiva pessoal (como no caso dos RPGs); ao contrdrio, o

texto serd impessoal;

7 Do original: “In a book such as Raymond Queneau's sonnet machine Cent mille milliards de poems [...],
where the user folds lines in the book to ‘compose’ sonnets, there are only 140 textons, but these combine
into 100,000,000,000,000 possible scriptons”.

8 Jogos onde as pessoas interpretam personagens e criam narrativas para construir seu proprio enredo.
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(5) Caso todos os scriptons do texto estiverem prontamente disponiveis para
o usudrio o tempo todo, ele terd acesso aleatério (caracteristica tipica de
caodices); caso contrario, o acesso é controlado;

(6) Um texto também pode ser organizado por links explicitos para o usuario
seguir (todos estdo disponiveis, a exemplo de dicionarios); links
condicionais que sO podem ser acessados por certas condi¢cbes (em
hipertextos de noticias, um usudrio s6 pode seguir para o seguinte se ja
tiver acessado um antecessor); ou pode ndo ter links, sendo
independentes.

(7) Além da funcado interpretativa do usuario, que esta presente em todos os
textos, este também pode ser descrito em termos adicionais: (a) funcao
exploratdria, onde o usudrio decide por onde seguir; (b) funcdo
configurativa, onde os scriptons sdo escolhidos ou criados por ele; e (c)
funcdo textbnica, quando textons podem ser permanentemente
adicionados ao texto.

Com essas variaveis, Aarseth (1997) centra sua atencdo na atividade do usuario,

além da questdo mecdnica como ja apontado. Aqui, para o autor, o texto direciona o
leitor por convencdao, mecanismo ou interacao social, podendo desempenhar diversas
funcdes. Dai, pode-se observar a flexibilidade que determinados livros impressos em
papel, por exemplo, podem ter, ja que as “novas midias ndo aparecem em oposicao as
antigas, mas como emuladores de recursos e fungdes ja inventadas” (Aarseth, 1997, p.

74, traduc3o nossa)®.

Games como cibertextos

A necessidade de se formular uma perspectiva textual abrangente, como faz o

cibertexto, ocorre por algumas limitagdes conceituais literarias quando deparadas a

obras cuja estrutura permite uma multi-exploracdo interpretativa. A chegada dos

% Do original: “new media do not appear in opposition to the old but as emulators of features and functions
that are already invented”.
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videogames é um exemplo disso, pois como aponta Juul (2019), eles sdo compostos de
regras reais e mundos ficcionais. Para o pesquisador, essa interacdo esta presente em
diversos espacos, desde o préprio design, como em nossa percepc¢do sobre os jogos.
Portanto, é um objeto que “leva o jogador a imaginar e que os jogadores entdo
imaginam a sua propria maneira” (Juul, 2019, p. 15).

Ao enquadrar os jogos dentro de uma perspectiva cibertextual, Aarseth (1997)
esta definindo-o como um objeto com a fung¢dao primdria de transmitir informagdes
verbais, do qual ndo opera independente de um meio e do qual sua informacdo é uma
cadeia de signos que pode ou ndo fazer sentido ao observador. Com isso, o autor
defende uma teoria que coloca alguns elementos dos jogos (o mundo, os personagens,
as acoes, por exemplo) em primeiro plano, com os sistemas de regras, material e
jogabilidade gerando as histérias — estas situadas em segundo plano e independentes.
Assim ocorre com alguns jogos de aventura, mesmo aqueles onde existem estruturas
narrativas que tomam a centralidade da obra, tornando a experiéncia proxima a uma
cinematografia (a exemplo de jogos do género “walking simulator”)*°.

Essa discussdo, proposta por Aarseth (1997; 1999; 2004; 2007), virou um
embate ao longo dos anos por observar os jogos como objetos distantes da
“narratologia”, um campo tedrico que considerava as histérias como o foco principal,
ou talvez Unico modo de compreensdo cognitiva do mundo. Assim, o autor inaugura
uma nova forma de andlise sobre os videogames que ficou conhecida como “ludologia”,
onde coloca as estruturas mecanicas do jogo em primeiro plano. Nosso propdsito
apresentando essas formula¢des ndo é defender um ou outro campo, visto que tais
discussOes ja foram avancadas por diversos tedricos (Juul, 2019). Por outro lado,
entendemos que algumas propostas de Aarseth (1997) continuam pertinentes, ainda
considerando a diversificacdo de game design em jogos de aventura na atualidade,
possibilitada pelo avanco da tecnologia grafica.

Portanto, na linha de Aarseth (1997), compreendemos que os jogos digitais ndo
sdo essencialmente textuais como uma obra literaria comum. Por serem compostos de

estruturas verbais com efeitos estéticos, sdo objetos com uma dimensdo para-verbal

10 Género de jogos em que grande parte dos objetivos é explorar o mundo virtual e esperar que a histéria
se desenvolva sem muitas interferéncias do jogador.
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adicionada, ou seja, uma tecnologia da imagem e do imaginario, agindo como um
disparador de sensibilidades e sensacdes, e até mesmo emocdes, que revelam
possibilidades para imergir (Autor, 2020, p. 164). Nesse sentido, a perspectiva
cibertextual é interessante de se evidenciar por identificar os jogos como uma maquina
de produzir variedades de expressdes (Aarseth, 1997).

Explica Aarseth (2004, p. 2-3, tradu¢do nossa)!!:

Games sao games, uma rica e extremamente diversa familia de
praticas, e compartilham qualidades com artes performaticas (jogar,
danca, musica, esportes), artes materiais (escultura, pintura,
arquitetura, jardinagem) e artes verbais (drama, narrativa, o epos).
Mas, fundamentalmente, sdo jogos.

Em sua maioria, essa variedade de expressdo é representada pela simulacao,
uma estratégia que é a base das atividades cognitivas (como pilotar um avido, comandar
tropas, realizar um planejamento urbano etc.). Com ela, o jogar tem sua pratica
configurada pela combinagcdo de fins, meios, regras, equipamentos e acdes
manipuladoras (Teixeira, 2008), com a experiéncia produzida no decorrer das a¢des do
usudrio.

Essa experiéncia, considerada por Ferreira (2020a) como experiéncia estética,
surge a partir dos elementos estéticos do jogo em conjunto com agéncias, apropriacdes
e politicas. Com agéncia, entendemos o sentimento gratificante de ver os resultados das
decisGes e escolhas em um jogo (Murray, 2017), produzindo transformacdes que se
deslocam entre os agentes humanos (jogadores) e ndo-humanos (maquina: hardware e
software) a partir de suas acdes (Muriel; Crawford, 2020). Para Ferreira (2020a), os jogos
suscitam experiéncias mididticas e estéticas proprias a partir desse processo agencial.
Além disso, os agentes humanos performam ac¢des criativas dentro do que o jogo prevé
como possivel, uma pratica que Bonenfant (2016) chama de liberdade ludica. Essa
apropriacdo ludica, como complementa Ferreira (2020a; 2020b), conduz os jogadores a
uma experiéncia estética Unica. Adicionamos a essa compreensdao a perspectiva

cibertextual: é somente com uma liberdade lidica e uma multi-exploracdo que se torna

1 Do original: “Games are games, a rich and extremely diverse family of practices, and share qualities with
performance arts (play, dance, music, sports) material arts, (sculpture, painting, architecture, gardening)
and the verbal arts (drama, narrative, the epos). But fundamentally, they are games”.
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possivel diversas interpretacdes sobre este texto, permitindo ao sujeito uma experiéncia
individual. Por fim, Ferreira (2020a, p. 11) relaciona essa estética com um regime
representativo/politico, isto é, “nocdes de mimesis e representagdo em suas
organizacdes dos modos de fazer, ver e julgar — a arte, as sensibilidades, etc.”.

Com isso, os jogos modulam sentimentos e emogdes, como responsabilidade e
culpa, “a partir da interacdo direta do leitor/jogador com esta midia” (Ferreira, 2020a,
p. 7). Como propde Kwastek (2024), uma estética da interagdo, onde a completude (o
significado compreendido no contexto da obra) do jogo ocorre no processo da
experiéncia, e ndo na sua criacdo e/ou finalizagdo. Dessa forma, numa perspectiva
cibertextual, a experiéncia de “leitura” de um game é desestabilizada pelo usuario, pois
ele ndo tem garantia de que suas acdes serdo relevantes para a solucdo final. E, de fato,
nem sempre sao, ja que em muitos jogos ha objetivos e histdrias paralelas ao evento
principal. Por outro lado, o leitor confuso de uma narrativa nao ergddica, “pode
presumir com seguranca que os eventos que ja foram encontrados, embora
mistificadores, fardo sentido no final” (Aarseth, 1997, p. 112, traducdo nossa)?. A
exemplo de outras midias, que ndo ha experiéncias atreladas a agéncia e a apropriagao
(Ferreira, 2020a), o sujeito sabe que o fator de iniciar um filme ou virar uma pagina vai
ser necessario para chegar ao final deles. Por outro lado, um jogador de videogames nao
tem a certeza que direcionar seu personagem a um determinado lugar do cendrio sera
imprescindivel para chegar ao objetivo final.

Como os elementos dos jogos estdao em primeiro plano, o que os tornam
jogdveis e atraentes sdo as diversas sequéncias de exploracdo possiveis sobre o seu
mundo. Embora os jogos tenham enredos com finais definidos, na maioria das vezes,
Aarseth (1997) argumenta que o leitor é (ou pelo menos produz) a histéria. A
experiéncia e a interpretagao daquele mundo sdo Unicas. Dai também reside o valor do
jogo, pois se envolvem com a praticidade humana: nossa capacidade de decidir e fazer
(Nguyen, 2020). Por fim, é importante considerar que essa perspectiva de cibertexto
detém uma sequéncia de atividades oscilantes (e, por vezes, apropriadas) pelo usuario,

mas ressalta-se, ndo necessariamente controladas por ele.

12 Do original: “The bewildered reader of a narrative can safely assume that the events that are already
encountered, however mystifying, will make sense in the end (if the plot is to make sense at all)”.
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Subnautica sob perspectivas ergodicas

Embora as pesquisas de Aarseth (1997; 2004; 2007) foquem nos ancestrais
jogos de aventuras por texto, a exemplo de Adventure (1976) e Zork! (1977), e,
posteriormente, em alguns jogos 3D como Doom (1993) e Half-Life (1998), a evolugao
grafica vem permitindo uma diversidade cada vez maior de formas cibertextuais
possiveis de serem desenvolvidas através dos videogames. Pires Junior (2016), por
exemplo, apresenta o fendmeno ergddico em The Legend Of Zelda: Ocarina of Time
(1998) ao considerar que, embora o enredo tenha uma progressdo linear, a
compreensdo do final da histdria sé pode ser realizada em sua totalidade dependendo
das escolhas do jogador ao longo do trajeto. Portanto, caso o usuario se esquive de
algumas atividades consideradas secundarias, ha possibilidades de interpretacdes
diversas sobre o que ocorre no final.

Um outro jogo que trazemos aqui para ampliar as possibilidades das
perspectivas cibertextuais e dimensdes ergddicas é Subnautica (2014). Desenvolvido
pela Unknown Worlds Entertainment, trata-se de um jogo de aventura com elementos
de sobrevivéncia, onde o jogador é convidado a incorporar um tripulante de uma nave
espacial que cai em um planeta desconhecido composto por um oceano e duas
pequenas ilhas. A tarefa principal é sobreviver utilizando recursos daquele mundo, e

descobrir uma maneira de escapar daquele lugar.
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Figura 2. Mundo de Subnautica (2014) por baixo d’agua

Fonte: Captura prépria

Como uma das principais caracteristicas de um jogo de aventura, a exploracao
se faz necessadria para alcancar os objetivos. Entretanto, devido ao avanco da tecnologia
grafica, aqui ela é mais aberta as possibilidades. O jogador pode se aventurar por grande
parte daquele planeta, sendo restringido apenas por algumas escolhas de game design.
Por exemplo, informagdes que te ajudardo a alcancar o objetivo final do jogo sao
encontradas nas partes mais profundas do oceano, mas chegar I3 sé é possivel
encontrando materiais que construam equipamentos mais potentes.

Por ser tdao aberto as possibilidades, ja nos deparamos com o fenémeno
ergddico: o usudrio construird a sua propria jornada naquele planeta, interpretando o
mundo da sua forma com base no que desvendar. Por exemplo, préoximo de onde o
jogador inicia o jogo, ha naves naufragadas no oceano e estruturas extraterrestres que
podem ser encontradas sem uma ordem especifica. Portanto, hd uma retroalimentacao
em que o jogo produz efeitos imagindrios no jogador, a partir do que ele vai
desvendando, e o préprio jogador atribui tor¢des significativas ao que consome (Dewey,

2014). Ou seja, ndo ha uma forma certa de jogar, e embora haja objetivos especificos

para alcancar um enredo final, “o mundo do jogo é sua prépria recompensa, e o fim, se
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e quando vier, ndo oferece uma satisfacdo dramdtica, mas uma sensacao de limbo”
(Aarseth, 2004, p. 7, tradugdo nossa)*3.

Fundamentando-se nas obras de Pierre Rosenstiehl, Pires Junior (2016)
compreende trés trajetos de exploracdo para um jogo. No trajeto Ariadne Sabia'* é
realizado o eixo principal da narrativa da maneira mais linear possivel. Em Subnautica
(2014), tal trajeto pode ser cumprido seguindo alguns eventos propostos no decorrer da
exploracdo. Em uma certa situacdo, apds encontrar capsulas destruidas de possiveis
sobreviventes, o jogador recebe um sinal de radio de uma equipe de resgate indicando
um local para salvd-lo. Com as coordenadas direcionadas em sua bussola, um
temporizador surge na tela mostrando o tempo para que a equipe apareca. Tal evento
ndo é obrigatdrio pelas regras do jogo, porém é uma acao sugerida pelo game design
para descobertas lineares. Aqui, também apontamos o carater transitério do jogo,
devido ao surgimento de scriptons (representados pelo sinal de radio e pelo
temporizador) com o passar do tempo.

Segundo Aarseth (1997; 1999), o tempo ergddico é aquele dependente do
usuario e de suas acles, que ocorrem nas intersecdes entre aporias e epifanias. Em
narrativas ndo-ergddicas, as aporias sdao vistas como estruturas informais que
atrapalham a leitura de uma obra (caso o leitor desconheg¢a um termo colocado em um
livro, por exemplo, sua interpretacdo serd comprometida quanto ao contetdo). Por
outro lado, nas obras ergddicas as aporias sdo figuras formais, tipos de obstaculos, que
aparecem de acordo com agdes desconhecidas (em Subnautica, elas podem ser os
monstros marinhos, portas fechadas, recursos escassos etc.). Quando uma aporia
aparece, ela pode ser substituida por uma epifania, que é a solugao sobre o impasse dos
obstaculos (por exemplo, superar os monstros marinhos, descobrir como abrir as portas
fechadas ou encontrar um recurso raro para produzir itens e materiais de
sobrevivéncia). Diferente das narrativas tradicionais, uma epifania ergddica ndo é
opcional, ela é necessdria para a exploracdo do espaco de eventos, realcando a

experiéncia estética: “o par aporia-epifania ndo é, portanto, uma estrutura narrativa,

13 Do original: “The gameworld is its own reward, and the end, if and when it comes, does not offer
dramatic satisfaction, but a feeling of limbo”.

14 Esse tipo de trajeto é referenciado ao fio de Ariadne, da mitologia grega, e a estratégia mais expressiva
para escapar do labirinto narrativo.
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mas constitui uma camada mais fundamental da experiéncia humana” (Aarseth, 1997,
p. 92, traducdo nossa)®.

Figura 3. No jogo, Leviatds Ceifadores representam aporias
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Fonte: Captura prépria

No trajeto Ariadne Errante, Pires Junior (2016) aponta para uma fuga do eixo
principal do enredo, explorando as falas de personagens secundarios e as histoérias
laterais. Em Subnautica (2014), temos a possibilidade de uma exploracdo mais aberta,
desbravando os mares daquele planeta desconhecido conforme o usuario queira,
através de uma funcdo exploratdria e interpretativa. Aqui, o jogador tem um nimero
fixo de textons disponiveis ja de inicio (representados pelas matérias-primas do
planeta), e a possibilidade de multiplos scriptons (representados pelas combinag¢des dos
recursos para gerar outros materiais), apresentando o carater dinamico dos cibertextos
de jogos de aventura. Contudo, ressalta-se, essa dindmica ndo indica uma aleatoriedade
na mudanca dos scriptons, pois a mesma resposta a uma situagcdo sempre produzira o
mesmo resultado, sendo sua varidvel determinada. Um exemplo disso ocorre quando o

jogador se alimenta da fruta Batata Chinesa para sobreviver, possibilitando um aumento

15 Do original: “The aporiae-piphany pair is thus not a narrative structure but constitutes a more
fundamental layer of human experience”.
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de +12 no seu status de alimento e +3 no de agua, com uma constante diminuicdo desses
numeros a depender do tempo que ela for retirada da arvore. Além das funcoes
interpretativa e exploratdria, e das varidveis dinamica, determinada e transitdria de
Subnautica (2014), vale pontuar sua perspectiva impessoal, pois o usudrio ndo tem
controle pessoal sobre a histéria de seu personagem; e um acesso controlado com links
condicionais, pois alguns scriptons sé podem ser alcangados depois que outros forem
descobertos (um exemplo é adquirir uma tabula azul somente apds descobrir e usar uma
roxa).

O ultimo trajeto de exploracdo, sugerido por Pires Junior (2016), é Ariadne
Louca, ocorrendo quando o jogador realiza escolhas imprevisiveis, extrapolando o eixo
central do enredo pelos erros de programacado (bugs). Ao final do jogo, quando um
foguete é finalmente construido para sair do planeta, alguns usuarios chegaram a fazer
acdes para tentar “descobrir” um final alternativo, ou alguma cena escondida.
Embarcando no foguete com a doenca adquirida no planeta (atitude possivel apenas
explorando bugs), os jogadores conseguiram escapar do local, apesar de ndo aparecer
cena extra. Praticas como essa sdo discutidas por Bonenfant (2016) e Ferreira (2020b)
como apropriacdes ludicas, como ja abordamos. Enquanto a primeira autora aponta que
os jogos tém uma caracteristica de balancar a prescricdo de regras estabelecidas no
game design com a liberdade dos jogadores em explora-las; o segundo autor
complementa a ideia ao apontar que novos sentidos sdo incorporados ao jogo a partir
de cada finalidade proposta, “as quais serdao diferentes de jogador para jogador”
(Ferreira, 2020b, p. 08). Portanto, no contexto de Subnautica (2014), essas apropriacoes
ludicas criam possibilidades para novas interpretacdes (mesmo ndo canonicas): o
personagem levou a doenca para o seu mundo? Ele morreu durante a viagem? Mais
uma vez, nesse contexto, emerge a retroalimentacdo entre jogo e jogador, diante do

letramento cibertextual do consumo da obra.

)

revista
CIENTIEIC N
Revista Cientifica de Artes/FAP | vol.31 no. 2. jul-dez-2024 | ISSN: 1980-5071 | Curitiba facuidade de ARTES

do parana

{



Jogos digitais como cibertextos e fen6menos ergddicos: o caso de subnautica (2014) |
Kennet Medeiros e Caio Tulio Olimpio Pereira da Costa | p. 83-103
Sobre esse tipo de trajeto, Aarseth (2007, p. 133, traduc¢do nossa)'® argumenta:

O acontecimento inesperado, o tiro de sorte, a jogada brilhante, a
meta de ultimo minuto, o drop improvavel de 99,99% de um item
épico, a situacdo completamente ridicula produzida por um bug de
software, ndo sao incidentais no jogo, mas uma parte vital da
experiéncia de jogar. [...] Esses eventos e ocorréncias marginais, esses
atos maravilhosos de transgressdo, sdao absolutamente vitais porque
nos dao esperanca, verdadeira ou falsa; eles nos lembram que é
possivel recuperar o controle, mesmo que brevemente, para dominar
aquilo que nos domina tdao completamente.

Embora os fen6menos ergddicos possibilitem o usuario de construir sua
histdria, e de fazer suas proprias interpretacdes, eles ndo sao providos de controle sobre
as regras do jogo. Murray (2017, p. 149, traducdo nossa) explica que ha uma distin¢do
entre encenar um papel criativo dentro de um ambiente autoral e ser o autor do préprio
ambiente, pois “os interatores podem apenas atuar dentro das possibilidades
estabelecidas quando da escritura e da programacao de tais meios”. Assim como afirma
Aarseth (1997), o leitor ndo é o mesmo que o autor, e fazer essas atribuicGes é uma
guestdo politica e ideoldgica sobre o contexto das tecnologias. E, acbes como
exploragdo de um bug para produzir a prépria experiéncia, tornam-se atitudes
subversivas contra uma dominagdo autoral por meio de regras.

Para Sicart (2005), os jogos sdo estruturas que transmitem valores e
declaragGes morais por meio de seu design. A arquitetura ergddica (Aarseth, 1997) é
criada por um cddigo (sequéncia de comandos), que implica em restricoes e
possibilidades, a depender dos individuos que a programaram. Para o autor, mesmo que
haja multi-exploracées do jogador, ou melhor, apropriaces ludicas (Bonenfant, 2016;
Ferreira, 2020a, 2020b), ainda assim os objetos projetados sdo feitos dentro de um
sistema de valores. Ou seja, a arquitetura do jogo é condicionada por decisdes morais,
que vao permitir ou ndo as experiéncias vividas. Ressaltamos isso, pois embora a

perspectiva ergddica seja interessante para demonstrar como os usudrios podem

16 Do original: “The unexpected happening, the lucky shot, the brilliant move, the last-minute goal, the
99.99% unlikely drop of an epic item, the completely ridiculous situation produced by a software bug, are
not incidental to gaming, but a vital part of the play experience. [..] These marginal events and
occurrences, these wondrous acts of transgression, are absolutely vital because they give us hope, true or
false; they remind us that it is possible to regain control, however briefly, to dominate that which
dominates us so complete”.
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abstrair experiéncias Unicas do jogo, elas s6 sdo possiveis dentro de um sistema de

cadigos especificos — interpretado, mas nao criado pelo jogador.

Consideragoes finais

Os cibertextos e os fendmenos ergédicos sdo conceitos sugeridos para
abranger leituras de textos ndo lineares, como ocorre com os videogames. Situamos
aqui um caso especifico, os jogos de aventura, que, embora ja analisados por Aarseth
(1997), estao diversificando suas possibilidades de multi-exploracdes a partir de game
designs mais complexos, dado o avanco da tecnologia grafica. Se, antes, havia uma
experiéncia estética com scriptons mais fechados e limitados, agora as possibilidades de
combinagbes se multiplicam constantemente, garantindo ao leitor formas de
interpretacdo cada vez mais Unicas. Portanto, a exploragao, imprescindivel para esses
tipos de jogos, passou a ser uma caracteristica chave na disputa do usuario em descobrir
sua propria histdria dentro daquele texto.

Desvendar mundos tdo abertos, como ocorre em Subnautica (2014), parte de
uma luta ideoldgica apontada por Aarseth (1997): o controle do autor, onde nem os
significantes nem as interpretacGes sdo deixados ao acaso; o controle do texto, onde o
jogo é programado de maneira que a producdo do signo seja imprevisivel e original; e o
controle do leitor, onde elementos disponiveis servem para dar sentido de acordo com
suas iniciativas e preferéncias individuais. Por isso, é questiondvel igualar a condigao de
consumidor (leitor) e produtor (autor), jd que os jogos incorporam valores morais e
éticos de quem cria o cédigo (Sicart, 2005). Ndo é porque os usudrios passaram a ter
uma agéncia sobre seu consumo que agora controlam as arquiteturas codificadas dos
jogos. Como diz Aarseth (1997), as atividades sobre uma tecnologia de midia "interativa"
ndo sdo necessariamente as atividades de uma voz social que se faz ouvir pelos outros.

O consumo desses textos, assim como os produtos culturais em geral, acarreta
em um entrelacado de dindmicas socioculturais que produz a percepcdo da
possibilidade de poder se apropriar e usar os produtos, ao mesmo tempo em que esse
uso reverbera no que é construido como uma parcela expressiva da racionalidade

humana e do ato comunicacional de nossa sociedade (Canclini, 2023). Antes de sermos

revista

CIENTIEIC N
Revista Cientifica de Artes/FAP | vol.31 no. 2. jul-dez-2024 | ISSN: 1980-5071 | Curitiba facuidade de ARTES

)

do parana

{



Jogos digitais 'como cit?ert(?x.tos e’ fer?émengs ergddicos: o caso de subnautica (2014) |

Kennet Medeiros e Caio Tulio Olimpio Pereira da Costa | p. 83-103
leitores, na contemporaneidade somos ao mesmo tempo espectadores, internautas e
ouvintes. E isso faz abrir as portas para diversos estudos e reflexdes sobre o papel dos
agentes nos espacos tecnoldgicos, ja que, como sugere Aarseth (1997), existem dois
tipos de usudrios da Web: “hd ‘donos de casa’ e hd um proletariado, que sdo somente
consumidores de leitura sem acesso aos meios de producdo da Web” (Aarseth, 1997, p.
171-172, traducdo nossa)?'’.

Contudo, diante do que é levantado ao longo do artigo, evidenciamos que o
uso das tecnologias em obras cibertextuais acabam por mudar as possibilidades de
como nos enxergamos em contato com o jogo, inclusive fazendo emergir novas formas
de experimentar o mundo (narrativo, imagético e fora dele). Como foi analisado em
Subnautica (2014), o game design propde diversas formas de explorar e, portanto,
interpretar o mundo do jogo. S3o postos em evidéncia desejos de expressdo e
sensibilidade para atribuir uma narrativa prépria, a partir de scriptons e textons
disponiveis, mesmo diante de uma limitacdo codificada ao jogador. Como propde
Nguyen (2020), é a evocacdo de um purpose que gera experiéncia estética: esperamos
usufruir agéncia para jogar. Os sentidos produzidos dessa relacdo, quando em partilha
ou em retroalimentacdo entre jogo e jogador (Dewey, 2014) geram uma epifania de
erupcdes e mobilizacdes afetivas, que enaltecem, valorizam e ressignificam uma

possivel forma de como consumimos jogos digitais na contemporaneidade.
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