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Resumo

A proposta deste artigo consiste em analisar a estratégia de narrativa transmidia, utilizada pela
empresa Blizzard Entertainment para explorar o universo ficcional da franquia dos jogos Diablo para
computador, buscando compreender como as categorias estéticas foram convocadas e como estas podem
ser consideradas metaforas para a compreensao da experiéncia do usudrio de narrativas transmidia
cujo eixo central é um jogo digital. Assim, temos como objetivo discutir como as nog¢des de circulo
magico, agéncia, imersao e transformacao podem ser relidas como metéaforas a partir do consumo de
narrativas transmididicas.

Palavras-chave: Narrativas Transmidia. Circulo magico. Imersao. Agéncia. Estética.

ABsTRACT

The purpose of this paper is to analyze the strategy of transmedia storytelling, Blizzard Entertainment
used by the company to explore the fictional universe of the Diablo franchise of computer games, trying
to understand how aesthetic categories were called and how these can be considered metaphors for un-
derstanding of the user experience of transmedia narratives whose central axis is a digital game. Thus,
our objective is to discuss how the notions of magic circle, agency, immersion and transformation can
be reread as a metaphors from consumption transmididicas narratives.

Keywords: Transmedia Narratives. Magic Circle. Immersion. Agency. Aesthetics.
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INTRODUCAO

ste trabalho consiste em discutir sobre a experiéncia diante do consumo de

produgdes de narrativas transmidia, tendo como foco a analise da estratégia

utilizada pela empresa Blizzard Entertainment para explorar o universo
ficcional da franquia dos jogos Diablo para computador, buscando compreender como
as expansoOes narrativas foram utilizadas tanto na série de jogos, quanto nas extensoes
transmidiaticas. Abarcar esta gama de produgdes em torno de uma matriz principal
vai ao encontro das perspectivas de Jason Mittel, ao defender que “torna-se cada vez
mais limitado analisar um jogo apenas como um objeto textual limitado” (2012, p. 06).
Para o autor, os programas televisivos tendem a usar as extensoes transmidias como
estratégias de engajamento do seu ptiblico, enquanto que os jogos costumam empregar
a transmidiagao para ampliar a sua propria constru¢ao de mundo.

Contudo, percebemos que tais estratégias transmidias vao muito além de
expansao ou possibilidade de engajamento. Cada uma das franquias exploradas
possuem particularidades e funcionalidades proprias, indo ao encontro de Mittel ao
perceber que as industrias, devido as suas préoprias questdes financeiras envolvidas,
exigem que haja uma franquia principal a ser veiculada como meio central do desdo-
bramento das extensdes das narrativas transmidia. Tal centralidade, ¢ chamada por
Gray (2010), como nave-mae. Ja as complementacOes destas matrizes narrativas centrais,
segundo o autor, sao compostas por elementos paratextuais que condicionam a entrada
para os textos centrais. Desta forma, nossa andlise buscard abarcar nao apenas o
universo central da franquia dos jogos Diablo para computador, como também suas
extensoOes transmidiais como as duas grafic novels produzidas no meio do intervalo
temporal entre o lancamento do segundo jogo da franquia e o atual terceiro jogo, uma
animacgao prequel lancada antes do terceiro jogo que explica parte da trama de como
tudo comegou, o livro, entre outros produtos oficiais e de fas que sejam pertinentes
para a construgao paratextual da narrativa. O objetivo desta analise é entender como

essa contrucao de mundos possiveis se relaciona com a contru¢ao de mundo de jogo e
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a relagao com o circulo magico dentro de um universo expandido transmididticamente.
TRISTRAM E O MUNDO DIEGETICO DE D1ABLO

Ojogo Diablo teve a sua primeira franquia lancada em 1996 pela Blizzard Enter-
tainment e consistia em um jogo de RPG em que a mecanica das a¢des do personagem
era realizada em tempo real. O seu sucesso de mais de 750 mil copias vendidas no
decorrer do ano seguinte ao langamento - ele foi lagado em 31 de dezembro de 1996 -,
garantiu a ele o titulo de jogo do ano pelo site Gamespot.

Diablo conta a historia de um Lorde Supremo do Inferno que esta causando
terror no mundo chamado de Santudrio. No primeiro jogo da série, o herdi principal
consegue derrotar o monstro, porém, ao tentar aprisiona-lo dentro de si, o heroi acaba
possibilitando que Diablo o domine, e entao passa a ser conhecido como o andarilho
errante que participard da narrativa do segundo jogo, criando assim a ponte para a
continuagao da franquia.

Ja na continuacao, este andarilho, o prépio Diablo, tentara libertar seus dois
irmaos - os outros dois Lordes Supremos do Inferno -, chamados de Mephisto, o senho
do Odio, e Baal, o senhor da Destruicao.

Para ajudar os novos herois que surgem no segundo garme, mais um personagem
¢ apresentado. O nome dele é Tyrael, o arcanjo da Justica. Tyrael tem um papel
coadjuvante na histdria, pois participa somente das cinematicas do jogo e nao constitui
de um personagem jogavel. Contudo, sua apresentagao tera importancia nos aconteci-
mentos que dardo origem ao terceiro jogo da franquia.

Do segundo para o terceiro jogo, doze anos se passaram. Durante este periodo,
os fas ficaram na expectativa se uma terceira franquia seria produzida. E para responder
a essa demanda, a Blizzard langou uma trilogia em grafic novels chamada de “The Sin
War”. Nesta trilogia, o universo diegético de Diablo era expandido ao se narrar uma
historia que se passava trés mil anos antes dos eventos do primeiro jogo. Desta forma,
a Blizzard Entertainment usava a estratégia das narrativas transmidias para manter
o engajamento dos fas nos seus produtos, ou seja, manter a imersao no mundo de
Santuadrio.

Em 15 de maio de 2012, a empresa langa seu terceiro jogo, Diablo III. Nesta nova
aventura, que se passa vinte anos depois dos acontecimentos da segunda franquia,
novos heroéis sao convocados para, novamente, derrotar o Lorde do Terror Diablo, e
mais alguns outros demonios do Inferno Ardente. Para esta aventura, o arcanjo Tyrael

passa a ser um dos personagens principais no enredo da historia e, além disso, passa a
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auxiliar o jogador durante a partida no campo de batalha, apesar de ainda nao poder
ser controlado diretamente por ele.

Para esta franquia, a Blizzard resolve de vez se utilizar da narrativa transmidia
para aumentar a satisfacao e experiéncias dos seus fas consumidores da série. Para isso,
ela cria um video de animagao que, apesar de ndo dar com exatiddo o momento em
que se passa a histdria contada, parece mostrar momentos que antecedem por pouco
tempo os eventos do inicio da jornada de Diablo IIl. Na animagao, um dos personagens
encontrados nas trés franquias, o velho sabio Deckard Cain, explica um pouco sobre
a batalha entre anjos e demonios, que ja se perdura por tempos desde antes da criagao
de Santuario. Além disso, uma série de outros livros foram langados contando mais
detalhes do universo de ficcao de Diablo, e eventos que nao estao cobertos na narrativa
dos jogos. Um exemplo desses livros € o O Livro de Cain, que simula ser um relato escrito
pelo proprio Cain contando ao leitor os momentos que passou nas histdrias anteriores e
também contando a histdria que explica todo o processo de criacao do mundo. Pensado
para ser lido como um livro feito por um proprio personagem do jogo, que conta nao so6
a sua histdria, mas também a de fatos ainda ndo narrados nas franquias anteriores, O
Livro de Cain é visto como mais um elemento na estratégia transmidia da empresa, agora

explorando o universo interior de um dos seus personagens, através de suas memdorias.

A RELACAO ENTRE DIEGESE E CIRCULO MAGICO

A definigao primeira de ficgao, antes da instauragao da racionalidade técnico-
-cientifica, voltava-se para a criacao de algo que ja existia, de algo que ¢ alcancado
pelo imagindrio, “como construcao que se da a partir de algo que deixou indicios”
(PESAVENTO, 2006, s/n), revelando e insinuando as representagoes através dos fatos
ficcionais construidos. Assim como tanto o real quanto o ficcional se alimentam
mutuamente, é importante ter como norte que o real é uma representacao individual
construida assim como o ficcional uma vivéncia desta construgao representacional. Em
ambos 0s casos, ha uma coeréncia nos mundos construidos.

Segundo Jean-Marie Schaeffer, a ficcao é uma forma de alcancar a 0 mundo

imaginario do sujeito interator:

Os meios da ficcdo sao os mesmos que aqueles do fingimento, mas
seu objetivo é diferente. Estando dado que, do ponto de vista da
evolucdo biologica, as atividades de fingimento ‘sério’ precedem o
desenvolvimento das atividades de fingimento ladico e partilhado, é
sem duvida permissivel ir mais longe e sustentar a hipdtese de uma
relacdo genealdgica: os meios da fic¢do sao tomados de empréstimo ao
fingimento. Se isto é assim, o estudo da especificidade da situagao do
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fingimento ladico partilhado é assim suscetivel de nos esclarecer sobre
a génese filogenética da ficgao, concebida como conquista cultural da
humanidade. (SCHAEFFER, 1999, 147/148).

Para Schaeffer, o fingimento lidico partilhado € inerente a propria ficcao e
estd condicionado aos processos cognitivos que permitem a decodificacdo das marcas
simbolicas convencionadas enquanto ficcao. Quando nao ha possibilidade de decodi-
ficagao destes elementos, nao ha um fingimento ludico partilhado, mas um engano
causado pela extensao de um quadro pragmatico que delimita o espago no qual se
opera as representacoes através dos elementos miméticos.

Mas para travar este fingimento ltdico partilhado, é necessdrio que o mundo
ficcional construido seja coerente. Esta coeréncia é fundamental para a constituigao do
universo diegético. O tempo diegético e o espago diegético sao, de uma maneira geral,
o tempo e o espago que decorrem no universo narrativo atribuindo, com suas particula-
ridades, limites e coeréncias determinadas pelo autor da obra. Jacques Aumont (1993, P.
248) considera que a diegese é “um mundo ficticio que tem leis proprias mais ou menos
parecidas com as leis do mundo natural, ou, pelo menos, com a concepgao variavel que
dele se tem”.

A palavra diegese vem do grego diegesis, significando narragdo e designava
particularmente uma das partes obrigatorias do discurso judicidrio, a exposigao
dos fatos. O conceito tem origem na Grécia Antiga, a partir de Platdo, ao analisar as
historias contadas pelos poetas. Segundo o pensador, foram identificados dois modos
narrativos, nos quais se podiam desdobrar os acontecimentos em temporalidades
distintas, do presente ao futuro. No primeiro modo, do qual pode ser considerado como
uma narragao simples, segundo Platao em A Reptblica, “o préprio poeta quem fala e
nao tenta voltar nosso pensamento para o outro lado, como se fosse uma pessoa que
dissesse e nao ele”. Ja o outro modo, ainda de acordo com o fildésofo, o poeta busca
se assemelhar ao discurso emitido por outra pessoal como uma imitacdo, comum nas

tragédias e comédias.

() em poesia e em prosa ha uma espécie que é toda de imitagdao, como
tu dizes que é a tragédia e a comédia; outra, de narragao pelo préprio
poeta - € nos ditirambos que pode encontrar-se de preferéncia; e outra
ainda constituida por ambas, que se usa na composicao da epopéia e
de muitos outros géneros.

Platao, em A Republica.

Observando estes dois modos de apresentagdao na obra poética, Platao assume

que o género da simples narrativa € o género da diegese, enquanto que quando o autor
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assume o papel de fala, como préprio personagem, trata-se de um género mimeético.
Acrescentando a manobra analitica platonica, Aristoteles propde uma mudanga sig-
nificativa as classificacdes poéticas, sugerindo analisar primeiramente a natureza da
poesia, para entao, depois, analisar as partes que a compdem. Para Aristoteles, as artes
imitativas se diferenciam ou por meios, objetos ou maneiras diferentes. Assim, amimese,
segundo a abordagem aristotélica, define o género literario a partir de concepg¢oes de
ordem inerente ao texto. Assim, Aristoteles defende que a diegese é uma das formas de
mimese da qual Platao havia as separado.

A diferenca entre a mimese e a diegese conduz, atualmente, os dilemas de
correntes tedricas literarias distintas, se estendendo por outros campos cujo narrar
¢ inerente ao género, como € o caso do cinema, por exemplo. David Bordwell (1985,
p. 03), voltando-se para o cinema, busca distinguir estas teorias a partir da seguinte
determinacdo. Para o autor, teorias diegéticas “concebem narra¢do como consistindo
tanto literdria quanto analogicamente numa atividade verbal: um contar”. Ainda, “as
teorias miméticas concebe a narragao como a apresentacao de um espetaculo: um
mostrar”. Neste sentido, a instancia da mimese diz respeito a uma performance, no
sentido mais amplo que sugere a palavra, do mostrar em cena. Tal proposi¢ao pautada
pela distincao entre estes géneros também fora oferecido por Genette, ao apontar

que:

Toda narrativa comporta, com efeito, embora intimamente misturadas
e em propor¢des muito varidveis, de um lado representacdes de a¢des
e de acontecimentos, que constituem a narragao propriamente dita, e
de outro lado representacdes de objetos e personagens que sao o fato
daquilo que se denomina descrigao (GENETTE, 1973, p. 262)

Pensando a diegese enquanto procedimento de organizacao loégico-temporal de
uma narrativa, Gerard Genette, divide a em trés categorias instauradas: o tempo, regente
da prépria narrativa; o aspecto enquanto a maneira pela qual a historia é percebida
pelo narrador; e a voz, na qual se instaura a relacao entre o sujeito de enunciagao, o
narrador e o narratdrio. A ordem temporal do jogo possui uma peculiaridade distinta
do que de outras experimenta¢ao midiaticas, pois o tempo de jogo nao obedece apenas
a temporalidade narrativa, mas também do proprio jogador. Ha um chronos que rege a
narrativa e hd um tempo que rege a experiéncia do jogador no jogo, sobretudo, em RPG,
como Diablo. Ha o tempo ficcional da ordem diegética e ha o tempo que depende da
interagao dos jogadores.

Explorando ainda mais o conceito de diegese, Christian Metz (1972, p. 118)

explica que é composto pelo “enredo em si, mas também o tempo e o espago implicados
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pelo e no enredo, portanto, as personagens, as paisagens, acontecimentos e outros
elementos narrativos, desde que tomados no seu estado denotado”. Em The Imaginary
Signifier (1982), Metz discute sobre a imersao no cinema, que corresponderia a um
“sonhar acordado”, ou seja, a um acordo ficcional no qual se concorda em abandonar
a sua crenca para se envolver de uma forma mais intensa com a narrativa. Para Metz,
esta capacidade ficcional s6 € vidvel, pois foi travado um convivio prévio com os
espectadores a partir de uma tradicao aristotélica, na qual depende-se da existéncia de
uma ambientagao propria para induzir a este estado de sonhar acordado.

Levando em consideragao tais defini¢des enquanto uma contrugao espago-tem-
poral dos ambientes ficcionais na contistituicdo da diegese, é possivel aproximarnos
do que vem sido chamado de Circulo Mdgico, sobretudo, em estudos de jogos. Esta
concepgao de circulo magico € importante para entender o universo construido e a
negociacao presente na experimentacao imersiva de adentrar em outro mundo para
além do mundo comum.

Por circulo mégico, tomamos como base a conceituagao de Johan Huizinga a
partir da premissa de que os jogos possuem um universo espacial e temporal préprio
que delimita as fronteiras do mundo do jogo e do mundo comum ou o resto do mundo,
como define Jesper Juul (2003) sobre o ambiente da realidade concreta. O conceito surge
de uma breve passagem no livro do medievalista, em que ele descreve que “o carater
especial e excepcional de um jogo € ilustrado de maneira flagrante pelo ar de mistério
em que frequentemente se envolve. (...) Dentro do circulo magico, as leis e costumes
da vida cotidiana perdem validade. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes”
(HUIZINGA, 1980, p. 15-16). Tal concepcao compreende o jogo como uma atividade
separada do cotidiano, na qual, apds aceitar suas regras pré-definidas que rege o
sistema, o jogador abandona sua vida ordindria para vivenciar os sistemas daquele
mundo construido. Torna-se evidente uma distin¢ao clara entre o que é jogo e o que
¢ realidade a partir desta compreensao. A partir desta ideia rapidamente apresentada
por Huizinga, Katie Salen e Eric Zimmerman utilizam a concepgao de circulo magico,
enquanto conceito, para refleti-la sobre dominios especificos que separam as raias do

que € ordinario e do que € jogo.

Embora o circulo magico seja apenas um dos exemplos da lista de
playgrounds de Huizinga, o termo € usado aqui como uma simplifi-
cacgao a idéia de um lugar especial no tempo e no espaco criado pelo
jogo. O fato de que o circulo magico é apenas isto — um circulo — é uma
caracteristica importante deste conceito. Como um circulo fechado,
0 espago que ele circunscreve € fechado e separado do mundo real.
Como um marcador de tempo, o circulo magico é como um relogio:
ele simultaneamente representa um caminho com um inicio e um fim,
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mas também sem inicio e sem fim (SALEN e ZIMMERMAN, 2003, p.
95).

Esta concepgao vem sido amplamente discutida na drea de estudos de jogos,
sobretudo, em relacgao as fronteiras que separam o jogo do mundo comum. Teorias mais
recentes reconhecem o circulo magico como um instrumento de mediagao entre os
dois mundos em questao. Jesper Juul (2008) considera que o circulo magico é formado
nao sé pela estrutura de regras constituidas pelo jogo, mas necessita também dos
proprios jogadores para reafirmar a ilusdao de mundo construido. Assim, segundo o
autor, as bordas do circulo magico sdo constantemente negociadas e definidas pelos
proprios jogadores. Indo a este encontro, Ferreira e Falcao apontam que o circulo
magico, enquanto ferramenta de mediacdo, pode se apresentar tanto de forma fluida,
desenhando fronteiras que se mostrem borradas, no sentido de que nao podem ser
plenamente identificadas, que permitam que fic¢ao e realidade se encontrem; quanto
de forma mais sdlida, fazendo realmente com que o usuario/jogador experimente um
sentimento de deslocamento, de supressao espago-temporal, através de um processo de
imersdo (FERREIRA, FALCAQ, 2009, p. 03)

Assim como Ferreira e Falcao apontam que a mediacao entre espagos criados
a partir de regras proprias, cujo contato com a vida ordindria é mediada, como, por
exemplo, uma audiéncia juridica ou uma missa catdlica, o circulo magico pode servir
de analogia para uma infinidade de “espagos outros”, numa concepgao foucaultiana
(1986) de uma heterotopia construida. Porém, mais do que espagos fisicos concretos,
o circulo magico também pode ser pensado na propria constituicao do que € ficcao.
Se a nogao de circulo magico é entendida como uma ferramenta de mediacao entre
o mundo ordindrio e um mudo construido, cujas regéncias espaciais e temporais nao
seguem a mesma ordem do mundo concreto, e se instaura a partir de um conjunto de
regras e sistemas livremente construido, trata-se também da esséncia da ficcionalidade,
como uma cria¢ao de supra-realidade (WALTY, 2001, p. 15), que traduz a sociedade. Tal
traducao ocorre a partir de construgdes espago-temporais que se ancoram, mas nao
reproduzem o real, até mesmo porque, a categoria de real nao € algo estatico, como ja
apontava Platao, em A Republica.

Sem querer continuar propagando a pseudo-dicotomia ludologia versus
narratologia que impregnou durante a primeira década dos Games Studies, nao estamos
condicionando a ocorréncia do circulo magico a uma existéncia ficcional, em seu sentido
de construgao de narrativas. Mas sim, gostariamos de propor a compreensao de ficcao a
partir da construcdo diegética na qual se estabele a constitui¢ao logico temporal sobre

um espaco, independente de seu carater narrativo. Assim, o jogo, independente de sua
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narrativa direta, indireta ou de pano de fundo, possui a caracteristica de uma construgao
espaco-temporal. Este movimento de ampliar a concepgao de circulo magico para além
das balizas do jogo, aplicando para o universo ficcional, trata-se apenas de uma leitura
possivel de cardter apolitico. A questao nao seria a de considerar o circulo magico
como algo que necessariamente encapsula o jogador, suprimindo o espago-tempo e
projetando-o em uma zona de alternativas.

Assim reconhecemos a existéncia do circulo magico como um elemento de
mediacdo, o que facilita o didlogo do jogador com o espago do jogo e com a realidade
comum que o cerca. Muito mais do que uma supressao espago-temporal, esta mediacao
a partir das fronteiras do circulo mdgico, deve ser pensada de maneira fluida, de
fronteiras permeaveis, tal como propoe Eva Nieuwdorp (2007), no sentido de que elas
nao podem ser claramente identificadas, as quais permitem que ficgao e realidade se
encontrem.

Neste sentido, anogao de circulomagico, mediador e fluido, permite que arelacao
entre o mundo do jogo e a contru¢do de universos para além dos jogos seja realizada.
Ainda que esta consideragao inicial esteja carente de um maior aprofundamento, esta
concepgao de circulo magico é um dos elementos que permite que a expansao do jogo
para uma produgao transmidia ocorra de maneira em que a experiéncia do usudrio
seja tao satisfatdria quanto a experimentacao do jogo em si, permitindo que o jogador/
interator vivencie experiéncias estéticas a partir da interagdo com os objetos transmi-
diaticos. Neste sentido, a experiéncia estética vivenciada pela escavacao' (MITTEL,
2009) de objetos transmididticos referentes a nave-mae se torna uma metafora para a

experiéncia de agéncia inerente ao proprio jogo.

Talvez precisemos de uma metafora diferente para descrever
o envolvimento do espectador com a complexidade narrativa.
Poderiamos pensar em programas como perfuravel ao invés de barrar.
Eles encorajam um modo do fandom forense que incentiva os teles-
pectadores a cavar mais fundo, sondando abaixo da superficie para
compreender a complexidade de uma histdria e de sua narracao. Tais
programas criar imas de engajamento, atraindo espectadores para os
storyworlds e exortando-os a aprofundar para descobrir mais (MITTEL
2009, s/n)

Mas nao apenas esta experiéncia estética pode ser convocada enquanto metafora
para compreender a relagao entre a experiéncia de consumo de produgdes transmidia

e os jogos. Outras experiéncias esteticas, segundo as premissas de Janet Murray (2003),

1 Tradugao adaptada para o conceito de drillability apresentada por Jason Mittel em seu blog Just TV. Disponivel
em: http://justtv.wordpress.com/2009/02/25/to-spread-or-to-drill/ Ultimo acesso em 30 de set. de 2014.
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sao possiveis para compreender a relagao de experimentagao do jogo e das expansoes

transmidiaticas. Uma delas é a imersao da qual exploraremos a seguir.
IMERSAO E TRANFORMACAO: CATEGORIAS ESTETICAS APLICADAS A TRANSMIDIA

Para esse mundo ficcional construido, é necessdrio um equilibrio de forgas
imaginativas, em uma dimensao do faz de conta, para uma compreensao da regéncia
do universo criado, no qual representagdes conduzem as verdades instauradas na obra.
Tal acepc¢ao vai ao encontro do que Kendall Walton (2014) chama de jogo de faz-de-conta
(game of make-believe), no sentido de que as verdades ficcionais dialogam coerentemente
a partir de matrizes ordindrias do real, através de uma participagao ativa da imaginagao
dos sujeitos, fornecendo consisténcia a experiéncia ficcional.

Para Walton, este faz-de-conta é uma habilidade imaginativa que é apreendida
desde a infancia, em uma pedagogia instaurada nas prdprias brincadeiras infantis. No
jogo de faz-de-conta, o sujeito se projeta nas agdes impressas pelos objetos, seja pela
identificagdo com os personagens ou projetando mentalmente e cognitivamente os
acontecimentos da ordem do narrativo. E importante ressaltar que para Walton esse
fazer-crer ndo € uma crenga absoluta, mas uma vivéncia dentro das regéncias estabe-
lecidas no acordo ficcional. Diferenciando a ficcao da ndo-ficcao o autor defende que o
primeiro esta relativo a criacao de verdades coerentes dentro de universo construido,
enquanto que a nao-ficgdo, ou a inverdade, é uma formulagao retorica no plano e para
o plano cotidiano.

Esse fazer-crer se assemelha a uma suspensao voluntdria de descrenga,
apresentado pela primeira vez por Samuel Coleridge, no século XIX, no prefacio da
segunda edigao do livro Baladas Liricas (1802/1984). Neste sentido atribuido pelo autor, a
suspensao voluntdria da descrenga estaria vinculada a uma fé poética, cuja participagao
imaginativa se fazia presente. Segundo Suely Fragoso (2013), a ideia de suspensao da
descrenca foi repetida a exaustao, geralmente entendida como o abandono da capacidade
critica diante do apelo imersivo de um universo ficcional, como Janet Murray (2003)
apresenta rapidamente em seu livro Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago,
nos finais da década de 1990.

Entretanto, ainda segundo Fragoso, a interpretacao corriqueira e mais comum
da expressao distancia-se do significado original empenhada por Coleridge, ao pensar
a diferenciagao entre auséncia de crenga e descrenga, na qual a primeira caracteriza-se
pela auséncia de poder, enquanto que a descrenca esta associada a uma agao voluntaria

e racional. Para Coleridge, a suspensao voluntdria de descrenca nao tem correspondén-
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cia com o engano ou a ilusdo, e sim, por um acordo pré-estabelecido entre os leitores e
a obra.

Assim como demostramos que o circulo mdagico ¢ uma ferramenta de
negociacao entre a realidade e a ficcionalidade, Fragoso ainda aponta que a suspensao
de descrencga nao estd associada a uma continuidade da narrativa ou ao apagamento
de suas fronteiras. Esta estaria condicionada a uma habilidade de abstrair as rupturas
entre estes dois mundos, permitindo estar dentro e fora da fic¢ado a0 mesmo tempo.
Janet Murray, superficialmente propoe uma revisitagao sobre a expressao de Coleridge

ao afirmar que:

O prazer de entregar a mente a um mundo imaginario é frequentemen-
te descrito, pela frase de Coleridge, como “a voluntaria suspensao da
descrenga”. Mas esta é uma formulagao passiva demais mesmo para
0s meios tradicionais. Quando nds entramos um mundo ficcional, nds
ndo apenas ‘suspendemos’ a capacidade critica, nds também exercemos
uma capacidade criativa (MURRAY, 2003, p. 110).

Com razao, mesmo que em sua superficialidade apresentada, a fruicao de
qualquer produto, independente de seu suporte, € um ato criativo, visto que sempre h3,
como ja apontado anteriormente com base nas contribui¢des de Raphéel Baroni (2006),
por exemplo, uma instauragao da interatividade através de competéncias cognitivas da
ordem do intérprete.

Desta forma, enquadra-se um fator importante para a compreensao do fendmeno
que é a participagao e atuacao dos interatores no espago encenado, seja ele o espaco
do jogo ou o espago que compreende a participacdo e a experiéncia de fruicao dos
interatores propiciada pela producao transmididtica. Segundo Massarolo e Mesquita
(2014, p. 59) “nesse ambiente, as midias se focalizam fortemente numa imersao par-
ticipativa e colaborativa na construcao de zonas imersivas em realidades ficcionais
elaboradas em multiplataformas de midias”. A partir desta premissa fundamental
apresentada pelos autores, percebemos que o Circulo Mdgico, no que diz respeito as
produgdes transmidiaticas, que nao pode ser enquadrado na ordem de capsulas que
se limitam a experiéncia do jogador. Mas sim, o Circulo Mégico permite que a imersao
participativa conduza a uma agéncia sobre o0s universos complementarem para além do
jogo enquanto nave-mae.

O jogador passa a navegar e a agir sobre os objetos transmidiaticos dispersos,
convocando os principios de imersagéncia e imersao sobre os mesmos. Ja o terceira
categoria estética, a transformagao, deve ser compreendida a luz da liberdade que se

tem sobre a agéncia sobre os objetos. A transformagao permite que o usudrio tenha
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liberdade de seguir a sua prdpria jornada, alterando o que lhe convém. A transformagao
possibilita a mudanca de forma, de contetido ou intervencao sobre a producao original
a partir de uma producao alternativa. Essa transformacao equivale ao sétimo principio
proposto por Henry Jenkins (2009) que trafegam sobre as narrativas transmidia. Este
principio se refere aos espagos que permitem que o fa se relacione e apresente seu
desempenho com as produgdes transmidias, representando um didlogo prosumer
entre a obra e o interagente, como fanfics e fanarts que se espalham pela internet, em

diversos canais, como féruns, wikis e blogs, conforme ilustram as figuras abaixo:

D(L*!Bo

WIKI

THE DEVILS IN THE DETAIL

Search Diablo 3 = Search Diablo 2
Aue §E

(I T

Page Discussion Edit History

Fan fiction

Quick Links

ADVERTISEMENT

rks created by Fan Fiction Writers for a particular subject or game that they like. They use their talents to show off their
they love

[lustragdes 1 e 2: Fanfics no Wiki do Diablo e no forum de fanarts do us.battle.net?

Cabe ressaltar que este processo de transformacao nao é completamente novo.
Segundo Boechat, et al (2013):

2 Disponivel em: http://us.battle.net/d3/pt/media/fanart/?view=fanart-0021
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A participacao dos fas de videogames nao € algo recente no Brasil, que
se consolidou apenas neste momento de convergéncia tecnoldgica e
cultural proveniente da plorifera¢do das tecnologias de comunicagao e
informacgao. O papel do fa de videogame tem suas raizes voltadas para
os primordios deste mercado, ndao apenas no consumo e na circulagao
dos produtos, em sua maioria vindos de outros paises, sobretudo,
Estados Unidos e Japao. Desde a década de 1980, o fa de videogame
ja participativa ativamente através de processos de customizagao em
busca de melhorias dos produtos exportados.

Conforme apontam os autores, ha uma série de praticas de producao de
conteudo que permitem que este processo de transformacao ocorra na drea voltada para
os jogos digitais. Para Jenkins uma dimensao fundamental na resisténcia tatica de fas,
em seguida, encontra-se em a criatividade dos fas e da produgao de seus proprios textos
de fas. Estas formas de produtividade fa além do consumo real e leitura de textos de
fas, que vao desde a interacao do grupo em forma de convengoes, grupos de discussao
online ou regulares encontros de fas para a escrita ou a criagao de obras de arte, pode ser
observada através de diferentes campos do fandom, como esporte, musica, cinema ou
televisao, o que de certa forma, vai ao encontro do principio de dispersao em multiplas
midias, sobre campos distintos, condensando, assim, mais uma metafora possivel na

relagdo entre experiéncia estética e produgao transmidiatica.

CONSIDERACOES FINAIS

Através desta incursao inicial sobre o objeto e sobre a tematica buscamos refletir
sobre a relacao entre Circulo Mdagico e universo diegético, buscando compreender como
as experiéncias estéticas possiveis presentes no jogo podem ser usadas como metaforas
para a experimentagao de produgdes transmididticas. Esta exploragao conceitual teve
como base a convocacao de trés categorias estéticas evidenciadas em narrativas digitais,
das quais os games sao devedores, conforme aponta Janet Murray em “Hamlet no Holodeck:
o futuro da narrativa no ciberespaco”. Sao elas: a agéncia, a imersao e a transformacao.

A agéncia € evidenciada pela propria experiéncia de escavagao da qual Mittel
atribui a nova configuragao na qual a complexidade e o engajameno sao atributos
desta nova cultura participativa. Escavar, buscar informagoes para além da superficia,
explorar o universo diegético ampliado em canais fragmentados faz parte da prdpria
constituigao do que representa o sentimento de agéncia que o jogador possui ao interagir
com os jogos digitais. Desta forma, podemos inferir que agir sobre algo e perceber a
reacao diante deste ato ¢ uma das procedimentalidades da experimentagao transmidia-

tica, assim como em jogos eletronicos.
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Ja a categoria estética da imersdo ndo surge no seio do ambiente digital. O
conceito de imersao atravessa varios campos como a literatura, o cinema, as artes visuais
e, a partir da segunda metade do século XX, a realidade virtual. Entendemos aqui o
conceito de imersividade como a capacidade de um sistema em trazer seus usudrios
para outra dimensao do real por ele apresentado (COUCHOT, 2003, p. 175). Como vimos
anteriormente, a imersao, implicitamente vinculada a nogao de suspensao voluntdria
da descrenga, de Coleridge, ¢ evidenciada em diversos estudos e normalmente convoca
a compreensao de adentrar em um outro ambiente que nao o real. Porém, nao é possivel
manter ainda uma distingdo ingénua e radical entre res factae e res fictae, como diria
Jauss (1989). A factualidade e a ficcionalidade sao alvos de longos debates sobre a repre-
sentacao do real e o real imaginado, como em Le Goff (1989) e Ricouer (1983). A palavra
ficcao, de origem latina de fictio, conforme afirma Carlo Ginzburg (2001), etimologica-
mente estd vinculada a palavra figulus, de oleiro, que significa aquele que cria a partir
de algo existente, fundamental para a desconstrucao do senso comum sobre o sentido
de ficcdo, geralmente atribuido ao engano, a ilusao e a fantasia, como uma negagao do
real. Com isso, podemos inferir que esse ambiente nao-real, esse universo ficcional
criado, seja da ordem do jogo ou das narrativas transmididticas nao possuem barreiras
que separam o interator do objeto em questao.

Levando em consideragao esta aproximagao com a nogao de circulo magico
enquanto um ambiente criado para uma finalidade em si mesma diferente do mundo
ordindrio é um espago mediador da experiéncia do usudrio composto por barreiras
fluidas, é necessario leva-lo em consideracao para a compreensao da construgao de
universos complementares nas produgoes transmididticas. Com isso, queremos afirmar
que o circulo magico do jogo enquanto nave-mae de uma produgado transmidia € um
dos elementos que permite que a transmidialidade de expansao ocorra de maneira em
que a experiéncia do usudrio seja tao satisfatdria quanto a experimentacao do jogo em
SL.

Exatamente é este elemento de circulo méagico mediador um dos elementos que
incide sobre o processo de expansao de agentes nao-oficiais, chamado por Ryan (2013)
de documentos apocrifos cuja “operagao de modificagdo € muito mais prevalente do
que nos produtos licenciados, porque ela permite que os fas apresentem uma atitude
satirica em relacdo ao universo original”. Logicamente, aqui o sentido de satirico se
expande para a nogao literal de contestagao ou ridicularizacao do objeto satirizado. A
satira, neste sentido, pode adquirir também um carater de de homenagem, admiracao,
exaltagao, entre outros. Assim, neste processo de transformacao, cujo principio fora

evidenciado por Jenkins, os universos sao nao-oficialmente expandidos e o circulo
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magico da experiéncia do jogador vai ganhando outras formas na permeailidade de

suas fronteiras entre o mundo do jogo e o mundo do jogador.
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