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Resumo: Este artigo tem como intuito contribuir para a
discussdo acerca do modo como os elementos relativos
a uma midia incidem sobre sua experiéncia. Na década
de 1980, Gérard Genette escreveu um tratado acerca do
modo como titulos e prefdcios enquadravam a experiéncia
textual. A nogdo de paratextos originada na obra de Genette
foi entdo apropriada por Mia Consalvo para discursar
a respeito de contetido apropriado a partir dos jogos
eletronicos. Nossa questdo, portanto, recai sobre a relacio
entre videogames e seus paratextos: consistem estes em
meros adendos 2 experiéncia — aderegos, intermedidrios —
ou serdo eles capazes de agenciar comportamentos, mediar
relagoes, sugerir o rumo das a¢des tomadas em um mundo
cuja propria existéncia depende destas, para fazer sentido?

Palavras-chave: video games; agdo; agéncia; paratexto.

Abstract: This paper aims at questioning the way external,
albeit related, elements of a medium act upon its
experience. Back in the 1980s, Gérard Genette produced
a treatise regarding the forms through which titles and
prefaces framed the textual experience of a book. Game
studies theorist Mia Consalvo appropriated Gennete’s
notion of paratexts in order to discuss collaborative content
originated from the experience of video games. We inquire,
thus, whether such external texts are merely marginal to
the experience of a game — props, intermediaries — or if
they are effectively capable of exerting agency upon the
behavior of players, if they have the power to mediate
relationships, suggest programs of action in a world where
its very existence depends crucially on these, to make sense.
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“Where to go? What to do?

So many choices that all end in pain, end in death”

Anub’Rekhan, World of Warcraft

Introducio

Uma das questdes mais comumente investigadas no que diz respeito aquilo
que se costuma enderegar como cultura dos videogames é o potencial de apropriagdo
apresentado por esta: tanto no que diz respeito ao seu processo de producio, uma
vez que c6digo e engines sdo acessiveis para o usudrio iniciado, quanto em seu
processo de recepgdo, observado nos jogadores?, que costumeiramente criam de
forma colaborativa os mais variados produtos, permitindo que mesmo aqueles que
ndo possuem a vivéncia do jogo possam se aproximar, de alguma forma, de seu
texto. Esta prética tem sido extensamente documentada: entre vdrias abordagens,
podemos destacar aquela que considera a prética da trapaca (cheating), na obra de
Mia Consalvo (2007), a que se debruga sobre as nuances da cultura dos massive
multiplayer online roleplaying games (MMORPGsS), na obra de T. L. Taylor (2006)
ou mesmo discutindo através do viés dos Estudos Culturais, na premissa de género e
jogos, na obra de Kafai et al (2000).

Neste artigo, desejamos problematizar um entre os vdrios tipos de contetido
produzidos através da apropriagdo que se d4 a partir do contato com o jogo: tutoriais
montados a partir do préprio meio, que possuem como intuito exibir as respostas de
seus puzzles. Em especial porque, é nossa hipétese principal, acreditamos que este
tipo de apropriagdo incide sobre a experiéncia a posteriori do préprio jogo, € nio
apenas de forma en passant. Seu consumo modifica de forma relevante a experiéncia
do jogo no qual se originou, a medida que oferece detalhes dos mais variados tipos
acerca do que pode ser encontrado durante a frui¢o da obra.

A Teoria do Ator-Rede (LATOUR, 2005), ao considerar a questio da
interacdo entre individuo e técnica, advoga em favor da simetria entre humanos
e ndo-humanos considerando sua poténcia agenciadora. Assim, acredita-se que
homem e méquina ocupem lugares semelhantes, uma vez que exercem vontade
um sobre o0 outro, num complexo jogo de fazer agir. Sublinhemos, portanto, que em
um contexto relacionado aos jogos eletronicos, o fato de que a partir deste contato
primeiro, uma variedade de hibridos é gerada, transformando o contexto no qual

estamos imersos; os objetos que se organizam ao nosso redor. Alguns destes hibridos

2 Para fins de didética, utilizamos os termos usudrio e jogador, no contexto dos video games, com 0 mesmo
significado.
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— processos sociotécnicos, construindo uns aos outros de forma perpétua — sdo
efetivamente capazes de transformar a experiéncia de uma midia. Considere-se que
no caso de um filme, paratextos como spoilers modificam cruelmente as expectativas
que se formam, ou seja, a experiéncia; mesmo que ndo modifiquem o filme em si.

No caso dos jogos eletrénicos, além de os acontecimentos variarem de
acordo com (1) como se joga (um quesito técnico) e (2) que caminhos se trilha (uma
questdo de desenvolvimento da narrativa), quando um jogador produz algo a respeito
de um jogo, um tutorial, por exemplo, este tutorial nfo apenas modifica expectativas,
ele modifica o meio em si. K razodvel, portanto, sugerir que a criagdo de paratextos,
elementos externos ao texto que incidem diretamente sobre sua experiéncia, guia
nossa mao, nos ensina como solucionar complexos enigmas, nos oferece pequenos
empurrdes nas diregdes desejadas. Naturalmente, esta no¢do de paratexto é uma
extensdo da nocdo original, em franca alusdo a4 obra de Genette (1997), mas
considerando sua apropriacdo por Lunenfeld (1999) e Consalvo (2007).

Gérard Genette, em 1987, publicou um tratado no qual ele discutia as
convengdes literdrias e editoriais acerca do mundo do texto. Sua preocupagio em
nada ultrapassava as fronteiras da materialidade do livro, sendo relativa a titulos e
prefdcios, dedicatérias ¢ nomes dos autores. Genette se debruca sobre a o aspecto
limitrofe entre diegese e materialidade ao enderegar estes para-textos — porque ndo
fazem parte do texto central — e sua fungio na experiéncia da obra. Paratextos sio,
portanto, elementos de entrada do texto, que ndo fazem parte do texto central de uma
obra, mas que estdo diretamente ligados a sua experiéncia, criando enquadramentos
para seu entendimento ou articulando sua relacdo intra- e intertextual. A medida
que discorre sobre os elementos que se encontram na zona de fronteira de uma obra,
Genette (1997) cria uma subdivisio na qual os paratextos consistiriam em peritextos -
paratextos internos a uma obra, como apéndices ao volume ou textos que fazem parte
da materialidade do meio — e epitextos.

A categoria que nos interessa em especial é a que dd vazio a discussdo sobre
pontos de entrada em um texto que ndo fazem parte da materialidade deste. Epitextos,
de forma dedutivel, sdo paratextos externos a obra. Genette (1997) considerava
reviews, entrevistas e criticas importantes para a frui¢io, ainda que nio fossem parte
da obra em forma de adendo. O que nos leva aos questionamentos: o que acontece a
partir do ato de criagdo de um tutorial? Que tipo de negociagdes sio empreendidas
e, mais importante, no que estas resultam? Para responder a estas inquietagdes,
adentraremos o universo de dois jogos que, embora radicalmente separados por

género e jogabilidade, guardam uma semelhanga, precisamente, no ponto em que
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seus fas sdo dvidos produtores de paratextos: tutoriais que permitem que os jogadores
vencam complexos desafios, conferindo-lhes uma mirfade de recompensas que
variam de jogo em jogo. O jogo para dispositivos méveis Angry Birds (Rovio, 2009) e
o MMORPG World of Warcraft (WoW) (Blizzard Entertainment, 2004) consistem
em arenas perfeitas para ilustrar as questdes que se interpdem ao entendimento das

relagdes de consumo dos jogos eletronicos.
O Jogo enquanto Acido

Ao nos aproximarmos da criagdo e apropriacdo de mundos ficcionais, ao
evocar Henry Jenkins (2006) ou debater as especificidades de um meio no qual se
adapta uma histéria, como explora Linda Hutcheon (2006), é com certa seguranca
que nos alinhamos 2 ideia de W. J. T. Mitchell (2005, p. 204) de que “o meio ndo
jaz entre emissor e receptor; ele os inclui e constitui”. Ainda que consideremos a
existéncia de status diferenciados para meios com materialidades diferentes, em se
considerando uma esfera nao-hermenéutica da experiéncia e a 6bvia materialidade
distinta de um console de video game, nosso intuito aqui estd em um aspecto mais
imediato da experiéncia do jogo: o fato de este demandar a¢des de seu interator para
que exista producdo de sentido.

Ou seja, sim, hd de se considerar a distin¢do de ordem material. E necessario,
alids, mais que meramente considera-la, perceber que tal distingdo estd intimamente
relacionada ao potencial de agenciamento nos jogos eletronicos; agéncia e
materialidade compdem-se uma a outra, 3 medida que a agdo é exercida através
de um dominio ndo necessariamente hermenéutico e este componente material s6
possui sentido porque dos interlocutores é demandada, de forma perene, a agdo.

Dito isto, é necessdrio que exponhamos a problemidtica que daf deriva: a
proposi¢do de que agéncia e materialidade sdo lados distintos de um mesmo problema
nio surge ex nihilo. A percepgio de que dois dominios aparentemente distintos da
experiéncia estdo tio intimamente conectados sé encontra, aqui, eco, porque uma
das premissas sobre as quais este artigo se firma teoricamente defende que a nogio de
agéncia ndo é exclusiva ao dominio dos seres humanos, podendo ser encontrada em
toda a composigdo dos arredores de um ator qualquer: na rede que se forma em seu
entorno. Esta problemadtica serd enderecada a frente.

No momento, é importante que entendamos que ndo € a toa que este artigo
se concentra sobre a nocdo de agdo como sendo crucial para o entendimento dos
jogos eletronicos enquanto midia capaz de oferecer experiéncias de cunho narrativo.

No campo dos game studies, esta discussdo vem sendo travada jd hd muito, ensejando
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o seguinte entendimento a seu respeito: por um lado, as questdes relacionadas a
nogio de agéncia vém sendo inquiridas sempre tendo como contexto o ambiente
diegético. Assim o fez Janet Murray (1997), ao reutilizar o conceito proveniente
das ciéncias sociais em um ambiente de simulagdo; Tanya Krzywinska (2009), ao
questionar a producio de sentido em jogos eletronicos; ou ainda Esther MacCallum-
Stewart e Justin Parsler (2007), ao se preocuparem com o fato de que, independente
das escolhas pertinentes 2 esfera da jogabilidade, a narrativa, em um titulo, nem
sempre € versatil.

Por outro lado, uma vez libertos do aspecto diegético, somos contemplados
com o aspecto material da experiéncia. Claro, esta também ndo ¢ uma divisdo
trivial, e s6 é empreendida para fins diddticos, uma vez que ela nos leva a territérios
perigosamente préximos do entendimento de um processo tio complexo como
simples dicotomia.

Ainda assim, o fato de observarmos com cuidado este aspecto material nos
leva ao entendimento mais adequado do problema do jogo enquanto meio baseado
na agdo material: aquele que contempla o video game ndo apenas como um meio
através do qual se pode experimentar histérias; no qual o experimentar destas evoca
um esfor¢o que nio é simplesmente baseado em interpretagio, uma caracteristica
extranoemdtica, para Aarseth (1997), uma vez que demanda uma reacdo que se
encontra fora dos dominios da mente.

Para Aarseth (1997), a experiéncia literdria pode se dar através de uma
forma ergédica, que literalmente demanda do usudrio trabalho (ergon / épyov), para
que seja trilhado um caminho (hodos / 686¢). A este tipo de texto ele chama de
cibertexto, e o trabalho ao qual ele se refere consistiria em algo mais do que o simples
“movimento dos olhos e o periédico ou arbitrdrio virar de pdginas” (AARSETH,
1997, p. 2), e ndo estaria apenas confinado aos dominios da cultura digital. Em
seu tratado, Aarseth (1997), discorre também sobre jogos, mas nio unicamente a
esta midia; este é um tratado sobre as vdrias materialidades através das quais se pode
experimentar a literatura.

Ao abandonarmos a discussdo acerca da ideia de agéncia apenas em bases
diegéticas, portanto, forma-se um entendimento que privilegia ndo a experiéncia da
materialidade em detrimento da frui¢do narrativa, mas sim a ideia de que a experiéncia
mididtica dos jogos eletronicos efetivamente imbrica a no¢do de materialidade 2
nogio de agéncia. Este tipo de proposi¢do garante que a apreensio do problema
seja simétrica: que todos os agentes envolvidos na tomada de agdo tenham, a priori,

as mesmas possibilidades. Apenas na atualizagdo, na transformacio da poténcia em
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a¢do, ¢ que se dardo os jogos de poder que definem tal atualizagdo. O fragmento
abaixo, anterior as discussdes do Cybertext, dd suporte a esta proposi¢do, uma vez
que pontua a existéncia de interrup¢des — momentos nos quais a narrativa é suspensa,
momentos nos quais a maquina demanda a¢do:
Ja que sem um usudrio ndo pode haver agdo (praxis) em um
determinado cibertexto, o conceito de histéria (fabula) deixa
de ter sentido. Na ficgdo, a histéria determina e se esconde por
trds da trama, que produz a agdo; no cibertexto, axrépria trama
estd escondida, o que faz com que a causalidade discursiva seja

revertida: a ag¢do determina a (ou procura em vao pela) trama
(AARSETH, 1994, p. 774, énfases nossas).

Com esta tltima proposi¢do a respeito da no¢do de simetria, se dd finalmente
a aproximacdo a discussdo a respeito de acdo através do viés da Teoria do Ator-Rede
(TAR) (LATOUR, 2005), uma vez que escolhemos nos alinhar a uma proposta
ontolégica onde ndo s6 homem e mdquina assumem posturas agenciais simétricas.
Por esse motivo estamos discursando a respeito da ideia de agdo ainda sem eleger
polos distintos de observa¢do: mesmo os actantes distribuidos dentro de um jogo
figuram, também, como equivalentes, até que se dé um evento.

Uma ultima intervengdo se faz til antes que sigamos 2 frente. A discussdo
aponta para como os objetos relacionados a um titulo podem efetivamente agenciar
o comportamento dos jogadores com relacdo a ele; ela se dd a partir de uma reflexdo
de Alexander Galloway que se subscreve de forma precisa a problematica sobre a
qual nos debrugamos neste momento. Em seu livio Gaming, Galloway (2006) se
posiciona de forma muito veemente a respeito da natureza dos jogos eletronicos. Ele
escreve:

Sem a participagdo ativa de jogadores e mdquinas, o video game
existe apenas como um c6digo estdtico. Video games passam a

existir quando a mdquina é gada e o software executado: eles
existem quando encenados (GALLOWAY, 2006, p. 2).

Alguns pontos podem ser destacados nesta citagdo. Em especial, havemos
de trabalhar com a ideia de mdquina e com a no¢io de encenagdo. A primeira deve
ser reservada para o préximo tépico, 2 medida que a tltima deve ser problematizada
neste ponto, uma vez que, em seu sentido literal e etimoldgico, a ideia de encenar
(to enact) estd, também, intimamente relacionada ao dominio da acio. Galloway
(2006) acredita que uma das premissas bdsicas a respeito dos jogos eletrénicos é que
estes, diferentes de outras midias, sdo “agio material”: eles sdo diferentes de simples
meios interativos porque sua materialidade se reconfigura através da experiéncia do

gameplay, muitas vezes expandindo os horizontes de a¢do de um individuo, criando

2015 | v. 42 | n° 44 | significacdo | 379



i

Paratextos, programas de acdo | Thiago Falcao

novas possibilidades agenciais.

Esta dltima proposi¢do, que introduz de forma mais evidente a questdo
central do presente artigo, é de extrema importancia porque explana precisamente
de que forma a ideia de que materialidade e agéncia estariam imbricadas funciona;
0 tnico ponto, deliberadamente deixado de lado nesta breve discussio a respeito
de acdo, é que as caracteristicas ecoldgicas que esta habilitam sdo as mesmas que
a restringem; ¢ sobre esta restricdo que desejamos nos debrugar, uma vez que nela,
um modo muito particular a partir do qual actantes ndo humanos podem agenciar

comportamentos se desvela.
Paratextos: Vetores de Agéncia?

A relacdo entre jogo e jogador é certamente da mesma ordem de uma série
de outras construgdes sobre as quais a filosofia e as humanidades ja se debrugaram:
como ndo identificar, por exemplo, a relagio entre leitor e texto, tdo cara ao
pensamento da semiética, no Ambito do jogo / jogador? Intimeras sdo as contribuigdes
no sentido de adaptar, se aproveitar de teorias consagradas para empreender a leitura
de fendmenos modernos. Esta empreitada, contudo, ndo pode ser feita sem que haja
a consciéncia de que meios diferentes ensejam experiéncias diferentes. Isto se revela
no presente trabalho a medida que introduzimos uma questdo — referente a agdo
— que nio necessariamente era problematizada no estudo da experiéncia narrativa.

Claro, pesquisadores como Richard Gerrig (1993) sugerem a existéncia de
respostas participativas (p-responses), que consistem em um envolvimento do leitor
para com a narrativa de modo que este deseja desenrolares. Este desejo nunca estd,
contudo, associado a uma possibilidade de incidir sobre a obra, 2 medida que esta
ja estd, grosso modo, escrita. Retornando, portanto, a argumentagio do trabalho,
se nos aproximarmos da ideia de p-responses, algumas teorias voltadas para os
jogos eletrénicos podem ajudar a alinhavar melhor os conceitos despertados pela
comparacio entre as relagdes leitor-texto / jogador-jogo. O argumento de Alexander
Galloway (2006) retorna, nesse momento, de forma fortuita, porque o préprio, ao
criar o quadrante através do qual analisa os jogos eletrdnicos como meio baseado
na agio, delineia duas figuras interessantes para a articulagfo com a Teoria do Ator-
Rede: a do operador e da mdquina.

O que nos atrai na andlise do pesquisador americano ndo ¢ o fato de que
a divisio é empreendida, e sim o fato de ele conferir uma parcela importante do

dominio da agdo nos jogos eletronicos ao componente maquinico, ou seja, aos
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actantes ndo-humanos envolvidos no processo: “a¢des da maquina sdo atos do
software e do hardware do jogo eletronico, enquanto agdes do operador sdo feitas
pelos jogadores” (2006, p. 5). Galloway (2006) continua, ao empreender um segundo
eixo classificatério que estd relacionado a presenca ou ndo da narrativa. A¢des podem
ser, para ele, executadas no aspecto diegético ou ndo-diegético do jogo.

Haé pouco, contudo, a respeito de apropriagdes em Galloway (2006), e isto
ndo torna o tratado do americano sobre o que ele chama de cultura do algoritmo
menos interessante’, uma vez que o livro se debruga de forma quase que completa a
aspectos internos ao jogo. Ainda assim, ensejar a existéncia de agentes ndo-humanos
¢ adequado, porque conecta um teérico preocupado com o status quo da tecnologia
a discussdo mais geral acerca de agéncia. Uma breve digressdo acerca da discussdo
sobre agéncia se faz necessdria antes que a argumentagio continue a respeito das
préticas de apropriagdo envolvidas na produ¢io e consumo de paratextos e de como

estes sdo importantes no desenvolvimento da agdo nos video games.
Um Entendimento Peculiar da No¢ido de Agéncia

Uma das principais razdes pelas quais a Teoria do Ator-Rede atrai criticas por
parte de vertentes distintas das ciéncias sociais ¢ justamente o fato desta supostamente
ignorar as estruturas sociais e o poder que estas possuiriam (ELDER-VASS, 2008).
Para Latour (2005), tudo se resolve eventualmente, no sentido estrito da palavra: ¢ no
momento em que a agdo se dd que as disputas de poder e de identidade sdo resolvidas.
H4 alguns percalgos na explicagdo de como agéncia e estrutura dialogam consigo na
histéria da sociologia, mas este artigo ndo se dd ao luxo de explanar a estes: uma
digressdo mais longa e de cunho quase que completamente teérico foi empreendida
anteriormente e figura como base para o desenvolvimento deste trabalho (FALCAO,
2013).

Em se dissolvendo o poder a priori que as estruturas sociais possuem, o
intuito da sociologia latouriana é que observemos os atores — actantes — para que
possamos identificar que papéis eles desempenham e como estes sdo formativos de
suas esséncias e de seu sentido, nunca o contrdrio: embora o sentido de historicidade
e temporalidade esteja imbuido nos actantes, estes ndo devem nunca ser tomados
como meras instancias. £ no presente, no evento — na agdo — que se dd a mediagio, e

mesmo programas de agdo podem ser modificados através da composigdo (LATOUR,

3 Nossa preocupagdo em muito se alinha a do autor, em especial porque ele considera que os universos
simulacionais criados pelos jogos eletronicos sdo alegorias perfeitas da ideia de sociedade do controle
deleuziana. Ainda que a discussdo tenha muito a contribuir para a discussdo a respeito de agéncia, neste
artigo em especifico, ela assume apenas um aspecto tangencial.
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1994), hibridos se proliferam e a vida social se alinhava em suas multiplas redes, que
guardam sempre, em seu seio, surpresa.

Mais que isso, nessa proposicdo sociolégica se localiza, talvez, a mais
intrigante caracteristica da TAR: a de que, de fato, a agéncia ndo pertence ao
individuo, nem tampouco as estruturas sociais — a agéncia se distribui pela rede que
se forma ao redor de um desses actantes. E, nos utilizando de uma metdfora nada
inédita, em um palco, o ator jamais se encontra s6: companheiros de oficio, aderegos,
mesmo o publico lhe hé de fazer companhia, pois o que é daquele que atua, se ndo
puder fazé-lo para outrem?

Tal relagdo que ao mesmo tempo delimita também capacita seus polos ¢
desvela o argumento de que a verdadeira questdo que concerne a esta reflexdo nio se
posiciona sobre os polos em especifico. Ela inquire acerca do que é desempenhado
por esses polos; o que faz diferir, o que movimenta, o que causa ondulagdes no tecido
associativo e repercussoes as quais, por vezes, sequer podemos vislumbrar. O ator, sua
plateia; estes sio apenas “o lugar no qual os fios sociais se amarram” (SIMMEL, 1908,
p- 20), A verdadeira questio se d4, portanto, na inquisigéo a respeito da relagdo: do
momento de transformacio, de tradugdo; ou de sua origem, de forma mais precisa.

Uma dltima pontuacio a respeito desta digressdo introduz a questdo tratada
adiante: de que forma, afinal, os paratextos negociam comportamentos conosco,
enquanto jogadores? Ora, duas caracteristicas foram mencionadas anteriormente: em
se discursando a respeito de como o jogo € agdo e consumo narrativo, pontuamos que
(1) amesma ecologia que possibilita tal arbitrio também o limita. Esta caracteristica é
extremamente dependente da premissa latouriana (2) de que ndo apenas os humanos
carregam consigo o poder de fazer agir: objetos também agenciam a si mesmos ¢
a suas contrapartes humanas. Esta caracteristica, a qual Latour (1994) chama de
simetria, “for¢a-nos a abandonar a dicotomia sujeito-objeto” (p. 34) e abre nossos
olhos para 0 modo como estes actantes se imbricam interminavelmente em nosso
convivio social.

Dito isto, retornemos a questdo do artigo: video-tutoriais sdo produzidos por
jogadores mais experientes sem nenhum tipo de fim lucrativo, para ajudar jogadores
que ndo conseguem solucionar os problemas propostos em um jogo. Em World of
Warcraft (WoW), estes videos servem para guiar coreografias intrincadas e sdo parte
integrante da praxis do jogo tanto quanto seus elementos internos. Em Angry Birds,
eles possuem um fim muito mais agdnico, 3 medida que sdo guias para que um
usudrio consiga solucionar complexos puzzles e chegar a completude almejada. Em

ambos os casos, eles levantam uma questdo: de que forma o potencial de agéncia de
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um jogador ¢ negociado — prescrito, pautado — por esses actantes?
Uma Experiéncia Textual externa ao Texto

Como brevemente discutido anteriormente, Genette, em 1987, publicou
seu tratado sobre as fronteiras da materialidade do livro, estabelecendo uma
discussio que se debruga, precisamente, sobre a o aspecto limitrofe entre diegese
e materialidade, de forma que estes para-textos — porque ndo fazem parte do texto
central — sdo considerados determinantes para a experiéncia da obra. Paratextos
sdo, portanto, elementos de entrada do texto, no sentido de que eles oferecem “a
possibilidade de entrar ou dar as costas” (GENETTE, 1997, p. 2). Genette argumenta
que estes textos sdo ndo apenas uma zona de transi¢do, mas uma zona de transagdo,
uma vez que esta possui pragmética e estratégia, possui influéncia que, independente
de ser bem ou mal utilizada, estd ao servigo de uma melhor recepgio ao texto.

Antes de prosseguirmos ao contexto da cultura digital, uma pontuacdo
deve ser retomada, e ela se posiciona sobre um aspecto distinto da obra de Genette
(1997). A medida que discorre sobre os elementos externos a uma obra e como estes
enquadram a experiéncia desta, o autor cria uma subdivisio na qual os paratextos
consistiriam em epitextos e peritextos. Peritextos sdo paratextos internos a uma obra
— apéndices ao volume, textos que fazem parte da materialidade do meio. Prefécios,
notas, titulos — todos os textos orbitando o texto central em um mesmo volume sio
considerados peritextos.

Claro, a categoria mais interessante no que diz respeito a este artigo ¢ a
dos epitextos, que, de forma dedutivel, sdo paratextos externos a obra. Para Genette
(1997), reviews, entrevistas e criticas seriam importantes para a frui¢io, mesmo nio
estando contidas em forma de adendo. O que nos leva ao centro da pontuacio: o fato
de que mesmo em seu capitulo a respeito de epitextos ptiblicos (GENETTE, 1997,
p. 344), a ideia de apropriagdo ndo é contemplada. Esta s6 hd de ser encontrada em
1999, quando Peter Lunenfeld se apropria da noc¢do de paratexto em seu ensaio a
respeito da estética do inacabado como sendo a estética da cultura digital.

Evocar o ensaio de Lunenfeld (1999) é comodo nido apenas porque ele
apropria a nogdo de paratexto: para ele, a centralidade e a tangencialidade dos textos
nio consistem em distingdes justificaveis, elas foram cunhadas de acordo com um
padrdo da industria editorial anterior ao fendmeno da convergéncia mididtica; ao
passo que ele cré que, gragas ao modo como os conglomerados de entretenimento

gerenciam o contetido por eles produzido, “é impossivel distinguir entre ele [o
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paratexto] e o texto” (LUNENFELD, 1999, p. 14).

Hé mais de poética no ensaio de Lunenfeld (1999) do que o espago aqui
destinado permite que exploremos, mas é curioso como a estética do inacabado sobre
a qual o autor discursa é curiosamente familiar ao contexto do qual nos aproximamos
ao escolher WoW e Angry Birds.

O primeiro tem estado online pelos dltimos nove anos, a medida que
sua narrativa interna evolui cronologicamente e sua interface se reinventa a cada
novo patch disponibilizado; o segundo, por sua vez, obedece a um cruel modelo
de negécio conhecido como downloadable contente (DLC), onde uma aplicagio
se auto-intitula incompleta, tendo na promessa de atualizagdes a retérica necessaria
para que um usudrio decida por sua compra.

Mia Consalvo (2007), por sua vez, se apropriou da noc¢do de Genette com
um esfor¢o mais funcional que o de Lunenfeld. Para a autora, a no¢io de paratextos
deve ser utilizada ndo apenas para discorrer acerca dos textos oficiais gerados a respeito
de um jogo. Em seu argumento, walkthroughs se transformam em documentos de
legitimidade reconhecida, que estdo acessiveis nos mais diversos loci, desde féruns
ndo oficiais a respeitadas revistas do género. Ainda que estes conjuntos paratextuais
envolvam muito mais do que simplesmente considerar tutoriais - respostas aos
enigmas propostos em um jogo - havemos de nos ater a estes, devido a sua funcido
central em nossa argumentacao.

Se consideramos, portanto, que texto e paratexto funcionam como uma
unidade correlacionada, ainda que nio nos subscrevamos completamente a ideia
de que a fronteira se dissolve, podemos inferir que a producio de sentido ndo advém
necessariamente da experiéncia do texto, mas sim da intera¢do para com todos os
componentes orbitando neste ¢ em torno deste. Se estes componentes possuem o
poder de produzir sentido, isso acontece porque, em maior ou menor medida, eles
fazem parte das redes de atuagdo que circundam um actante - e aqui retornamos
invariavelmente a discussdo acerca de agéncia na Teoria do Ator-Rede. Nossa
hipétese, assim como o uso da no¢do de Genette por parte de Consalvo (2007),
também é simples: paratextos devem ser considerados elementos importantes na
negocia¢io de como se déd a ac¢do dentro do jogo. Eles sdo mediadores explicitos,
incidindo com veeméncia na forma como o tecido social, ali, se forma.

H4, na proposta, uma série de nuances que podem ser exploradas, ¢ uma
destas diz respeito a forma pela qual estes textos fazem agir. Em se tratando desta
ideia, o argumento soa um tanto determinista; e por pior que possa isto parecer, a

questdo que se sobressai diz respeito ao que podemos enderegar como a ética de uso
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de tutoriais. Ndo é, este determinismo, buscado? “Mostra-me como agir, para que eu

possa, finalmente, avangar”?
Angry Birds, World of Warcraft e o Fazer Agir

A intencdo, portanto, de argumentar a respeito da forma pela qual os
paratextos sdo capazes de mediar a experiéncia de jogos eletrénicos, se revela; e,
no intuito de ilustrar este processo, escolhemos dois jogos que, embora sejam
crucialmente diferentes, fazem um uso bastante similar de tais elementos. A pritica
da producio colaborativa é fortemente representada, tanto em Angry Birds quanto em
WoW, das mais diversas formas. Fan art, cosplay, machinimas e outros géneros menos
conhecidos deste tipo de produgio se ensejam como parte corriqueira e estimulada
pelos estidios da 6rbita destes dois titulos. Como pontuamos anteriormente,
contudo, desejamos nos debrugar sobre um tipo especifico desta produgéo: tutoriais
que sdo engendrados com o intuito de permitir que desafios sejam solucionados.

Para problematizar o uso destes tutoriais, nos aproximamos dos dois contextos
de formas diferentes, ainda que internas ao contexto etnogréfico, e pautadas pelo
entendimento da forma pela qual tal uso incidia sobre as acdes nos jogos. WoW, que é
um titulo extremamente complexo e voltado para o género da alta fantasia medieval,
demonstrou a necessidade de um recorte mais cuidadoso no corpus observado por
permitir usos por demais diversos®.

Neste caso, em se tratando de WoW, nos debrucamos unicamente sobre
a prética das raids: eventos nos quais grupos de 10 ou 25 jogadores se unem para
derrotar um inimigo especialmente poderoso (um boss). A préitica de produgio de
tutoriais em World of Warcraft é extensa e se debruga sobre usos diversos demais para
ser posta em discussdo aqui. Bosses, contudo, possuem mecénicas delicadas e, para
serem derrotados e cederem aos jogadores as respectivas recompensas, além do status
de té-lo feito (derrotando-os, isto é), precisam ser enfrentados de uma forma bastante
especifica, dando vazdo, precisamente, 2 pritica através da qual jogadores gravam
videos de seus grupos executando complexas coreografias as quais sdo imediatamente
copiadas por grupos que ainda ndo conseguiram realizar tal feito’.

A série Angry BirdsS, por sua vez, é muito mais simples e conta a histéria

4 Desde o roleplaying, focado na narrativa, até competigdes dignas de ligas esportivas, problemiticas
discutidas de forma excepcional em Taylor (2006), para citar apenas alguns.

5 Um exemplo de um destes video-tutoriais pode ser acessado em http://youtu.be/h1xOMEf5NA.

6 Alguns jogos da série Angry Birds podem ser jogados gratuitamente através do Site de Redes Sociais
Facebook ou do browser Google Chrome.
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de um grupo de pdssaros que se enfeza e parte em uma cruzada suicida quando
porcos roubam seus ovos. A jogabilidade consiste em uma sucessdo de telas na qual
o jogador possui uma quantidade limitada de péssaros para destruir as construcdes
nas quais os antagonistas se escondem, junto a estes, naturalmente. A pontuagio
proveniente da destrui¢do / morte confere ao jogador um score em estrelas que varia
de um a trés e é usado para demonstrar completude, revelar itens escondidos, easter
eggs (ironicamente, neste caso) (CONSALVO, 2007).

A pesquisa foi realizada em duas etapas separadas. A primeira delas foi
empreendida no servidor brasileiro Azralon, de Warcraft. O motivo de realizar esta
pesquisa em um servidor brasileiro foi, além da 6bvia conexdo com o contexto ao
qual este trabalho se subscreve, o fato de que estes servidores possuem um ethos
extremamente competitivo, na qual a pratica de “raidar” — apropriacio brasileira do
termo raiding — é bastante comum. Neste servidor, duas guildas — grupos de jogadores
com objetivos semelhantes, grosso modo — foram escolhidas para serem observadas
e, dentro destas, com base na observacio e em conversas com seus membros, trés
pessoas em especial foram escolhidas como fontes para a pesquisa. O olhar com o
intuito especifico de inquirir a respeito da pratica do consumo de video-tutoriais foi
realizado entre o dia 02 ¢ 12 de janeiro de 2013, quando estes grupos comegavam a
retornar de suas “férias” de fim de ano, e a escolha destes jogadores se deu pelo fato
de que eles representavam figuras importantes dentro de seus grupos de raid.

A segunda etapa se debrugou sobre Angry Birds. Aqui, havia um empecilho
técnico: Angry Birds ndo é um mundo virtual e contatar seus jogadores — saber quem
sd0, quais sdo suas préticas, conversar com eles — ou seja, estabelecer um entreé
adequado é complexo, pois a casualidade com a qual se joga este titulo é definidora, e
ndo permite que se possa efetivamente discursar a respeito de uma criagio comunitdria
ou de cultura. Ainda que a comunidade / cultura ndo seja um pré-requisito para o
aparato metodoldgico, neste caso, identificar os jogadores que interessariam para a
pesquisa era complexo, pois apenas jogadores interessados efetivamente em utilizar
os tutoriais importavam para o trabalho, e uma observagio prévia mostrava que a
maioria jogava apenas para se divertir casualmente.

A solucdo encontrada foi aplicar um questiondrio através dos usudrios do
Facebook, partindo da nossa conta pessoal no site. O questiondrio, que era a primeira
parte da pesquisa e dava a oportunidade de o respondente deixar o endereco de e-mail
para participar do follow up, ficou disponivel por apenas trés dias e teve cerca de 900
respostas que, além de proverem dados a respeito do uso do titulo por brasileiros /

portugueses, tinham como motivo ulterior apontar jogadores que pudessem prover
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um insight melhor a respeito do uso destes paratextos. O ponto é que Angry Birds
possui um contingente enorme de jogadores que nio estdo preocupados com um
uso hardcore do jogo: encontrar itens escondidos, completar o jogo com 100% das
estrelas disponiveis. Das 876 pessoas que responderam ao questiondrio, apenas onze
afirmaram (1) ter como objetivo conseguir todas as estrelas e (2) se utilizarem, para
tanto, dos tutoriais; destes onze, dois ndo deixaram e-mails para que fosse continuada
a pesquisa. Fortuitamente, como o intuito era apenas delinear uma pritica e revelar
fontes em potencial, pode-se dizer que o questiondrio cumpriu, de forma adequada,
seu papel.

O principal motivo para adentrar o campo e nio apenas se debrugar sobre
o cunho tedrico a respeito da articulagdo entre paratextos e suas questdes agenciais
se deu, principalmente, porque uma das impressdes a respeito do uso destes era
perigosamente determinista; e ainda que o fosse, revelava precisamente o cardter
mediador, no sentido latouriano, destes actantes: uma vez dada a resposta, o que
haveria de acontecer com o potencial de cria¢do, de improviso, dentro de um jogo?
Era de nossa impressio que este seria, de alguma forma, tolhido; que uma vez
de posse de uma resposta, o jogador simplesmente ndo tinha motivos para tentar
conseguir outra, para ir por outro caminho.

Esta impressio foi fortalecida quando do contato para com as guildas de
Warcraft do Azralon. Um membro delas apontou um fato interessante, a respeito do

uso dos tutoriais:

Faye (Toca do Goblin): Tem gente que prefere sentir o encontro
e se adaptar, o video ndo é de muita ajuda nisso porque erros
ocorrem, € nunca se mostram erros nos videos.

Jogador 1: Toda vez que eu preciso usar o tutorial pra completar
o nivel, ndo consigo nunca encontrar outra resposta.

Jogador 2: Se eu tenho uma resposta que eu sei que funciona,
prefiro continuar nela?

H4 algumas nuances na afirmacio que sio vélidas de se explorar: a primeira
delas diz respeito ao fato de que um boss é vulnerdvel a uma quantidade de programas
de acdo — existe um nivel de agéncia operacional (FALCAO, 2012) que permite
que haja improviso, que haja desafio. O detalhe que deve ser discutido diz respeito
ao fato de que uma resposta pauta todas as outras. Um breve olhar sobre os videos
ensinando como derrotar Elegon, um dos bosses da expansio Mists of Pandaria, de
Warcraft, revela uma sequéncia de videos praticamente iguais, nos quais a mesma
coreografia é seguida até que este esteja morto. Isto nos oferece, na verdade, ao invés

de respostas, mais uma pergunta que se junta ao coro: o que motiva, realmente,
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os jogadores a fazerem seus proprios videos, uma vez que jd existem semelhantes
online? Esta pergunta nio é central a discussdo do artigo, mas revela, em um breve
comentdrio, que actantes ndo-humanos também agenciam comportamentos que
estdo mais relacionadas a discussdes acerca de autenticidade ou relevincia dentro de
uma comunidade, e ndo sio mdquinas criadas com o intuito de fazer fazer.

A agéncia operacional certamente existe, mas ela é cruelmente esculpida
em uma légica de competicio digna de grandes organiza¢des. Em uma guilda como
a Blood Fury, primeira no ranking nacional’, videos sdo considerados perda de tempo,
porque eles removem a poténcia de improviso do jogador, ao invés de assistir a um
video, o jogador deve raidar no PTRS, uma versdo de teste do contetido futuro, para

descobrir o que fazer, e nunca assistir a resolugio do puzzle para isso:

Azombra (Blood Fury): Quando vocé vé um video, por mais
que vocé adapte uma coisa ou outra, vocé jd pegou uma base
pronta. Participei de vérios world first / secomycom a Vodka e
ndo tinha video, logo, a cabeca de todos os players tinha muito
mais trabalho a fazer.

Engana-se, contudo, quem acredita que ter as respostas destes puzzles
minimiza sua dificuldade. Alguns problemas sdo dificeis de serem resolvidos, ou
por falta de pré-requisitos técnicos dentro do MMORPG, ou por causa de falta
de desenvoltura técnica nos dois titulos sobre os quais discursamos. Isso se dd, no
primeiro, porque o cardter sequencial ao qual o jogo se subscreve tem, por obrigagdo
tornar o jogador obsoleto, por assim dizer. Esta ¢ a forma pela qual o universo agencia
o jogador de forma que ele precise continuar buscando modos de estar em sua melhor
forma. No segundo, isto se dd meramente porque alguns movimentos requerem um
nivel de pericia que o jogador, as vezes, ndo possui. Podemos afirmar que este é
um movimento de discriminagdo empreendido pelo jogo: nem todo mundo pode
ser um eximio jogador, e as vezes, como indica a quantidade de jogadores casuais

respondendo o questiondrio, simplesmente nio hd interesse em sé-lo.

Jogador 3: As vezes passo uma hora jogando pra conseguir as

trés estrelas em uma fase, porque mesmo vendo a resposta, é

dificil de fazer ela.

Jogador 2: Tem respostas ali que devem ser editadas, porque
or mais que eu tente, ndo dd pra copiar elas. £ impossivel. No

FAngry Birds] Star Wars mesmo, eu tive que destravar os sabres

mais potentes pra poder fazer as fases mais dificeis.

7 De acordo com o recurso Wow Progress, em http://www.wowprogress.com/guild/us/azralon/Blood+Fury.

8 PTR é a sigla para o termo public test realm, uma versio do contetido que ainda nio ¢ oficial, estd em
teste.
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As repercussdes do uso de tais tutoriais sdo as mais diversas possiveis, em se
tratando do uso de titulos diferentes: se em Warcraft parece que alguns jogadores
repudiam o uso de tais tutoriais, isso é obviamente fruto de como a argumentacio é
construida. Jogadores de guildas mais competitivas sdo fundamentalistas no que se
refere a ter seu desafio negado. Outras guildas, mais casuais, voltadas para um aspecto
menos compromissado para com o jogo, acreditam que a pratica é absolutamente
normal e em nada altera o desenrolar do jogo: pelo contrario, faz parte dele. E
interessante perceber que este tipo de uso faz com que o paratexto se aproxime da

nogao concebida por Lunenfeld (1999): a de que texto e paratexto se confundem.

Dasher (Vipers): Acho que é o correto a se fazer. [Ver os
videos] facilita e poupa bastante tempo nas progressoes. E bem
normal, o atalho para uma progressao boa.

Fuleira (Vipers): [Os videos] ajudam. Principalmente porque
sdo feitos por guildas de endgame. Os caras tem uma skill maior
e a comp|osi¢do] da raid nem sempre eh igual. Entdo, é apenas
uma sugestdo de caminho e ndo o cara apertando os botdes
pra vocé (sic).

Nem toda a comunidade em torno de um titulo considera, portanto, tais
paratextos como desleais ao jogo. No caso de Angry Birds, todos os entrevistados
declararam que saber a resposta ndo é um modo de tirar a graga do jogo, uma vez
que esta precisa, ainda, ser executada propriamente. Mais que isso, apenas poucas
pessoas (54 em 876) declararam que o uso dos video-tutoriais consistia em trapaca.

Estas declaragdes, mais do que ilustrar como se di o processo de
agenciamento por parte dos ndo-humanos, demonstram que hd um tecido social que
emerge, particularmente, desta associagdo. Seja através de dindmicas prescritivas ou
composicionais, programas de a¢do sdo alterados por causa do contato para com estes
textos, e isso incide em relagdes sociais distintas, porém simétricas, entre os actantes

envolvidos.
Consideracgoes Finais

Nosso argumento neste artigo foi centrado na premissa de que o modo pelo
qual nos comportamos estd, dificilmente, apenas sob o nosso controle: a agéncia ¢,
na verdade, uma faculdade que se encontra distribuida pelo contexto, alinhavada
entre pessoas e objetos, constituinte de cascatas de expectativas que resultam, por sua
vez, na constru¢do de um tecido social que se recombina a cada instante, ainda que

mantenha certos padrdes reconheciveis. Partindo deste entendimento da realidade
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— que ¢ guiado, em especial, pelos preceitos da ontologia latouriana (LATOUR,
2005), buscamos empreender um pensamento acerca de dois objetos distintos nos
quais estes fios se amarram: dois jogos que sdo diferentes, mas que empreendem
uma dinidmica semelhante de criagdo e apropriacdo textual que é necessariamente
retroalimentada.

Considerando que tal apropriagdo gera, necessariamente, paratextos — textos
que nio sdo centrais 4 obra, mas que incidem diretamente sobre sua experiéncia — e
considerando que, no caso destes jogos, estes incidem sobre uma experiéncia que é
ativa, baseada em agdo, defendemos a ideia de que estes paratextos sdo mediadores
poderosos na formagdo do tecido social particular a experiéncia desses jogos. Isso
acontece porque, ao guiar o jogador, a0 mesmo tempo em que capacitam a a¢io,
permitindo que o contetido seja explorado, restringem-na, exercendo uma forte
influéncia sobre esta, tolhendo seu potencial criativo em como se lidar com certos
encontros.

Naturalmente, existem outras dezenas de actantes ndo-humanos negociando
outras dezenas de comportamentos em contextos complexos como o sdo os jogos
eletrénicos. Realizar este mapeamento é algo necessério para a continuidade desta
pesquisa e para efetivamente avaliar de que forma somos agenciados pelos elementos
ndo-humanos ao nosso redor. Nosso intuito, com este esforco, era simplesmente 0
de chamar aten¢do para o fato de que estes ndo sdo necessariamente internos ao
contexto analisado: a rede que envolve um actante estd, muitas vezes, espalhada
pelos mais diversos contextos, e alcanga lugares aos quais o olhar do pesquisador ndo
estd acostumado a ir, ndo consegue alcangar por estar enquadrado por um ou outro

arcabouco teérico.
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