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Toda vez que eu me olho no espelho

Estas linhas no meu rosto ficam mais claras

O passado se foi

Passou como do nascer ao pér do sol

Né&o € assim

Todos tém suas dividas em vida para pagar
Sim, eu sei que ninguém sabe

De onde vem e para onde vai

Sei que é o pecado de todos

E necessdrio perder para saber como vencer
Metade da minha vida esta em paginas escritas de livros
Vivendo e aprendendo com os tolos e 0os sabios
Vocé sabe que é verdade

Tudo que vocé faz volta para vocé

Cante comigo, cante pelos anos

Cante pelo riso e também pelas lagrimas

Cante comigo, mesmo que sé por hoje

Pode ser que amanha o bom Senhor o leve
Continue sonhando, continue sonhando

Continue sonhando até que seus sonhos se realizem

(Tradugao da musica Dream on da banda Aerosmith)



RESUMO

A presente pesquisa busca compreender as ldgicas dos processos midiaticos nas
relagcdes entre plataformas, meios algoritmos e interacdo, na perspectiva da
midiatizacdo. As referéncias conceituais sobre a midiatizagdo sdo: ambiente e
ambiéncia (Gomes, 2017) midiatizacao como experiéncia mental e algoritmos como
meios légicos (Verdn, 2014, Behs e Ferreira (2019), Ferreira (2020) e circulagao
Fausto Neto (2020) e Rosa (2016). Em interfaces, Syd Field (2001) com o a ideia
de construgao de personagens e a concepgao dos pontos de virada em audiovisual;
e o0 conceito de gamificagao proposto por Garris, Ahlers, Driskell (2002) chamado
Game Cicle. Empiricamente, selecionamos o filme-jogo Black Mirror -
Bandersnatch e o jogo-flme The Dark Pictures Anthology — Man of Medan. Por
analogias, também foram consideradas observacées como hipéteses analégicas
com outros jogos-filme como Late Shift. Sao tensionados referenciais tedricos que
discutem o algoritmo e 0 espaco de semiose, imaginario social, avatar e metaverso.
Nossas questdes centrais: quais sdo as relacdes entre légicas de producao e
l6gicas de reconhecimento no contexto em que os meios algoritmos sdo meios dos
meios, passando a agenciar os meios de conteudo e interacédo (Ferreira, 2020);
como se faz o agenciamento entre algoritmo e o interagente, quais os caminhos
possiveis e por consequéncia o que esta em jogo nessa relacao? O objetivo é
compreender os fendmenos envolvidos na constituicdo de narrativas a partir do
agenciamento de algoritmos; mapear a percepgdo dos interagentes perante o
controle tentativo imposto pelo que o pesquisador chama de dispositivos de afeicoes
e alusdes; no contexto da gamificacao, refletir sobre o funcionamento dos processos
de materializacdo da experiéncia mental em um filme-jogo ou jogo-filme. Como
aportes metodolégicos, analisamos o sistema de producdo e, através de
experimentagdes, utilizamos um processo cartografico — referenciado na Teoria
Fundamentada (Fragoso, Recuero e Amaral, 2013, p.84). O método esta orientado
também por Peirce e os processos de abducao, deducéo e indugéo (Peirce, 2005).
No decorrer da investigagdo, procuramos indicios de como podemos pensar 0s
caminhos percorridos e a semiose agenciada e o que podemos compreender a
partir desse novo formato narrativo uma vez que sdo tensionados pelos usos,
praticas e apropriagdes tentativas. Foram realizados experimentos para coleta de
dados sobre como o processo de semiose € realizado e como 0s caminhos podem
ser feitos dentro do processo interativo dos jogos.

Palavras-chave: Midiatizacdo. Narrativas Midiaticas. Algoritmos. Gamificagao.

Materializacao da Experiéncia Mental.

ABSTRACT



The present research seeks to understand the logics of media processes in the
relationships between platforms, involved between algorithms and interaction, from
the perspective of mediatization. The conceptual references on mediatization are:
environment and ambience Among the authors works are (Gomes, 2017)
mediatization as a mental experience and algorithms as logical means (Verén,
2014), with the concept of ambience; Behs and Ferreira (2019), Ferreira (2020) and
circulation with the perspective of the materialization of mental experience (Fausto
Neto (2020) and Rosa (2016). In interfaces, Syd Field (2001) with the idea of building
characters and the conception of turning points in and the concept of gamification
proposed by Garris, Ahlers, Driskell (2002) called Game Cycle. The interactors in
movie-game works. As corpus we selected the game-movie Black Mirror —
Bandersnatch and the movie-game The Dark Pictures Anthology — Man of Medan.
By analogies, observations were also considered as analogical hypotheses with
other movie-games such as Late Shift. Theoretical frameworks that discuss the
algorithm and the space of semiosis, social imaginary, avatar and metaverse are
tensioned. Our central questions proposed are: to research what are the
relationships between logics of production and logics of recognition in the context in
which the algorithmic means are means of the means, starting to manage the means
of content and interaction (Ferreira, 2020); How is the agency between the algorithm
and the interactor done, what are the possible paths and, consequently, what is at
stake in this relationship? The objective is to understand the phenomena involved in
the constitution of narratives from the assemblage of algorithms; to map the
perception of the interactors in the face of the tentative control imposed by what the
researcher calls devices of affection and allusions; in the context of gamification, to
reflect on the functioning of the processes of materialization of the mental experience
in a movie-game or game-film. As methodological contributions, we analyzed the
production system and, through experimentation, we used a cartographic process —
referenced in the to a Grounded Theory (Fragoso, Recuero and Amaral, 2013, p.84).
The method is guided, being guided also by Peirce and the processes of abduction,
deduction and induction (Peirce, 2005). In the course of the investigation, we look
for clues as to how we can think about the paths taken and the semiosis agency and
what can we understand from this new narrative format since they are tensioned by
the uses, practices and tentative appropriations. The work contemplates the
formulation of a previous analysis as a reference for the development of a theoretical
foundation that seeks to understand the phenomena involved in the constitution of
narratives from the agency of algorithms, the tentative control imposed by what the
researcher calls devices of affections and allusions of how in gamification the
processes of materialization of the mental experience work in a movie-game or
game-film. Theoretical frameworks that discuss the algorithm and the space of
semiosis, social imaginary, avatar and metaverse are tensioned. Experiments were
carried out to collect data on how the semiosis process is carried out and how paths
can be made within the interactive process of games.

Key-words: Mediatization. Media Narratives. Algorithms.  Gamification.
Materialization of Mental Experience.
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1. A CONSTRUGAO DO OBJETO DE INVESTIGAGCAO

1.1.Introducao: o tema
Os objetos empiricos centrais desta tese sao o filme-interativo Black Mirror
- Bandersnatch e o game The Dark Pictures — Man of Medan.

Bandersnatch foi produzido e lancado em dezembro de 2018 pela produtora
Netflix. O filme surge como consequéncia do sucesso de uma série chamada Black
Mirror no servico de streaming. Os episodios da série narram histérias individuais
onde 0s personagens sdo submetidos a terem suas vidas controladas por fatos
invasivos na vida pessoal ou sdo submetidos a determinadas hierarquias e rotinas
de existéncia frente a possibilidades futuristicas de tecnologias. Cada episédio traz
uma histéria nova, onde elementos tecnoldgicos e de controle da sociedade sdo a
tematica principal. Ela possui um teor bastante critico ao uso dos meios digitais e
cria narrativas ficcionais de um futuro ndo tdo muito distante onde os humanos séao
submetidos aos usos desses meios - como de usos determinantes negativos ou por
vezes questionadores dentro das vidas dos personagens.

Um dos pontos que difere o funcionamento da série para o filme é que
enquanto a série apresenta uma narrativa linear, com tempo historico corrente sem
escolha do receptor, o filme ndo possui uma linearidade continua, ndo ha um tempo
certo para o filme terminar. Isso ocorre devido aos processos de bifurcacoes
narrativas presentes no filme que, a partir do usuario, direcionam escolhas pelos

interagentes.

Sendo assim, a pega audiovisual ganha contornos diferenciados de acordo
com a interacao do usuario da plataforma de streaming, resultando em narrativas
diferentes de acordo com a escolha. Nesse sentido, a narrativa ganha um novo viés
a cada escolha, reestruturando se deve ou nao exibir determinada cena, ou

reordenando o momento em que tal cena do filme é exibida.
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E um complexo processo onde o algoritmo e o interagente sao pecas que se
completam em uma dindmica de escolhas. Ao todo, a série possui um numero de
dez finais diferentes de acordo com as escolhas dos interagentes. Para elaborar o
filme a producéo trabalhou com grandes fluxogramas para gravar e depois dispor

em forma de escolhas interativas as cenas.

Como por cada caminho que o interagente percorre encontra-se cenas
diferentes e um mapeamento proprio, a obra ndo possui um tempo fixo de duracao,
podendo chegar a um final em quarenta minutos ou podendo percorrer até atingir
as cinco horas de cenas gravadas.

A obra possui uma certa limitagdo de veiculagdo ja que pode ser acessada
através da versdao web e smartphones/tablets com Android (Google), mas funciona
restritivamente em alguns modelos de smart tvs e smartphones/tablets com 10S
(Apple) que aceitam a versdo mais recente do aplicativo da Netflix, possibilitando

assim de funcionar as fungdes interativas.

Bandersnatch é o primeiro filme interativo voltado para o publico adulto e o
mais longo e complexo ja langado pela plataforma. Em 2015, a Netflix lancou a
minissérie de curtas de animagao Minecraft: Story Mode. Ja em 2017 disponibilizou
Puss in Book (O Gato de Botas no livro), um curta com opgdes interativas. Nessas
opcoes interativas da Netflix, € possivel perceber certas superficialidades nas
criagdes. As escolhas sdo mais decorativas do que mudam de fato as narrativas,
mas foram experimentac¢des que visivelmente foram amadurecidas posteriormente

em Bandersnatch.

O filme, que tem classificacado etaria de 16 anos, foi escrito por Charlie
Brooker, criador da série hom6nima e dirigido por David Slade, famoso pela criagdo
de videoclipes musicais, ja tendo uma participagdo como diretor de um episédio na
quarta temporada de Black Mirror titulada Metalhead. Stefan, o protagonista é

interpretado por Fionn Whitehead.

O outro objeto observado na presente pesquisa € o game The Dark Pictures
- Man of Medan langado em agosto de 2019 pela Bandai Namco, possuindo
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avaliagdo no site de criticas Metacritic de 75 em uma escala de 100. Esse é o
primeiro game de uma série de quatro games lancados para plataformas de games
para computador como Steam, Game Pass PC e nos consoles Playstation e Xbox.
O game foi escolhido para a pesquisa devido a sua semelhanca nas propriedades

interativas com Bandersnatch.

Man of Medan é um game de classificacdo etaria de 16 de anos, com uma
narrativa de suspense com caracteristicas de animacao e escolhas interativas que
redirecionam a narrativa para caminhos diferentes de acordo com as escolhas dos
interagentes. Outra caracteristica do game é a de poder controlar sete personagens
moldando através das escolhas interativas a personalidade de cada personagem.
Por uma atitude, o personagem pode deixar de ter como caracteristica o ser covarde
para ter como novas caracteristica como ter coragem, em uma mecanica que

conforme as escolhas determinam o caminho do personagem de egoista a altruista.

1.2.Vias de aproximacao a problematizacao

A transformacado dos espacos de troca comunicacionais no século XXI
complexificaram o funcionamento e a compreensdo dos meios materiais, social e
humana dos processos midiaticos. Complexidade esta que traz um grande desafio
de compreensdo da extensdo do conhecimento multidisciplinar que ja era
necessaria ao longo da histéria de estudos de comunicacdo e que hoje se
intensificam, marcadas ndo somente por necessidades de buscar referéncias do
desenvolvimento conjunto das margens de funcionamento de uma sociedade que €
referenciada nas ciéncias sociais, ciéncias da linguagem e teorias informacionais-
cibernéticas, sem uma eliminar a outra. Esse esfor¢o compreende a diferenca entre
avancar ou ndo os limites dos conhecimentos, entender ou ndo o conhecimento
adiante sem abandonar as origens derivadas do nosso bem maior da area que séo

0s modos de comunicar.

A presente pesquisa busca compreender o paradoxo tracado pelas
mecanicas dos algoritmos, quando agenciam narrativas potenciais em uma obra

audiovisual e um game e a sua constante indagacao de circularidade de sentidos.
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A obra a ser analisada é um composto da peca audiovisual do filme Black Mirror -
Bandersnatch e o sistema interativo da obra inserido dentro da plataforma Netflix,
além também do game The Dark Pictures — Man of Medan.

O eixo central da investigacao recai sobre as obras Bandersnatch e Man of
Medan. O Netflix € o responséavel pela criagdo da obra e do sistema interativo desde
0 processo de catalogo onde o colocou com suas tags de acordo com formatacdes
de géneros filmicos atenuadores de situacao e sensacdes que possam provocar,
com determinado filme ou série. Da mesma forma a plataforma de games Steam
faz a categorizacdo de modo similar através de tags. Entretanto, nossa busca é
dentro das préprias obras em si, em que o aprofundamento do estudo recai sobre o
flme, o game e as interagdes advindas da obra suas estruturacoes.
Conceitualmente, queremos compreender quais as proposicbes de agao
comunicacional e imersiva sao acionadas através de escolhas narrativas, aspectos
de gamificagdo da narrativa e narrativizagcdo dos games, nos locais de imersao
cognitiva dos interagentes e os agenciamentos derivados de algoritmos em um

constante processo de controles tentativos.

Nossa proposi¢ao de partida € de que a relagdo entre interagentes e os
processos de agenciamentos colaboram para um surgimento de um espaco de
circulagdo midiatica que adentra concepg¢des de logicas do fluxo sécio-semio-
técnico. Nesse sentido, iremos abordar as relagdes entre légicas de producao e de
reconhecimento no contexto em que os meios algoritmos sdo meios dos meios,
passando a agenciar os meios de conteludo e interacao (FERREIRA, 2020).
Considerando o agenciamento de dispositivos por algoritmos, perguntamos quais
seriam as possiblidades de “caminhada” e “visitagdo” (VERON e LEVASSEUR,
1989) nos percursos do espaco narrativo em interacdo. E a pergunta central: como
pensar essa ‘visitacdo’ — usos, praticas e apropriacdes tentativas — dos espacos e
semiose agenciadas por meios algoritmos em seus formatos especificados e

transversais?

Para compreender os processos midiaticos iremos visitar conceitos que

abrangem a area da comunicac¢ao, em particular a midiatizacao e as suas vertentes
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atreladas a circulacao midiatica provenientes da América do Sul e préximas da
origem vistas por Verén (1997) até a escola de Palo Alto (WATZLAWICK et al.,
1972).

Em um primeiro momento, apresentamos a temética e onde as obras Black
Mirror- Bandersnatch e The Dark Pictures — Man of Medan se situam, no caso dentro
das légicas de catalogacao (indexacao) e distribuicdo através de tags intuitiva na
plataforma. Passamos por um primeiro olhar no que é e quais sdos as principais
caracteristicas do observavel. Para, entdo, adentrarmos nos primeiros
levantamentos de analise, buscando sempre um movimento de idas e voltas entre
0 objeto estudado e conceituacdes preliminares, referentes ao que o objeto nos diz

e 0 que vemos como referéncias cientificas articuladoras.

Entre os eixos sugeridos estdo a narrativas, experienciacao e a gameficagao,
em uma ficgdo interativa, a légica dos algoritmos e a gestdo de narrativas pelo
usuario através da interacao, considerando os labirintos midiaticos provenientes
dessa relagdo. Temos como proposicdo também procurar compreender como se
constitui a materializagdo da experiéncia mental enquanto pela visdo dos processos
interacionais. Também dedicamos um capitulo para falar sobre os processos
midiaticos, a circulacao e as vias de apropriacao e consumo trazendo autores como
Silverstone (2010), Rosa (2017) e Sodré (2017). Na angulagéao dos novos formatos
narrativos na ‘era’ dos algoritmos, trabalhamos com concepcdes do campo
cinematogréafico ao da comunicagdo audiovisual na era da conectividade em rede:
Syd Field (2001), Ferreira (2013), Amblard (2015), Soares (2017) e Umyarov e
Tuzhilin (2009).

Um dos temas caros a pesquisa esta a relagdo do objeto pesquisado com o
campo de gamificagdo. Nesse sentido trazemos alguns autores do ramo do design
e da arquitetura da informac&o como Deterding (2011), assim como o conceito de
Game Cicle proposto por Garris, Ahlers, Driskell (2002). Por fim, chegamos a uma
observacao dos processos midiaticos como um conjunto de processos de circulacao
midiatica que nos levam a buscar referéncia na materializacdo de experiéncias

mentais, no fluxo psicolégico (CSIKSZENTMIHALYI, 1990) e na energia psiquica
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(JUNG, 2002). Nesse sentido, formulamos um conceito criativo a partir de Foucault
(DELEUZE, 1990) que chamamos de dispositivo de afeigbes técnico-simbdlicas e
abordaremos ao longo do presente texto.

1.3.Hipotese de partida: interfaces entre agenciamento algoritmico,
interacao e narrativas

1.3.1. Agenciamentos e interacao pela légica algoritmica

Ao tratar de qualquer sistema emergido da World Wide Web, pensamos
questionamentos que permeiam os meios digitais em rede. Uma vez que a web é
palco de um grande emaranhado de algoritmos, diversos comandos e
redirecionamentos podem ser dados implicitamente através de diversas camadas
de algoritmos, sem que o usuario tenha ciéncia do que esta acontecendo durante
sua experiéncia de usabilidade. Isso se da no limite ténue entre o que é exibido no
layout dos meios digitais € o que pode ser manipulado e redirecionado por
algoritmos que comandam o que absorver de informacdes e o que entregar a seguir

aos usuarios.

Para Ferreira (2018, p. 374):

Os rob0s ja estdo, ha algumas décadas, incorporados a produgao
de signos-objetos materiais (gestao de coisas de consumo direto,
industrial, capital financeiro, etc.). O projeto ja se desdobra, ha mais
de meio século, em operacionalizacbes direcionadas ao
conhecimento (sistemas especialistas de saude, educacéo, etc.).
Em sua génese, o problema das interacdes e linguagem ja se
colocava como parte do sistema. O que é novo, neste século, é o
acoplamento dessas maquinas a gestdo das interagbes e
indexacgoes em rede.

O processo de agenciamento das interagdes configura caracteristicas
provenientes dos usuarios que remontam seus aspectos mais intimos da sua

insercao social. Nessa fragmentagao de informacgdes, o0s signos sao distribuidos por
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dindmicas dos sistemas e as suas linguagens. Ao mesmo tempo, é parte de um
acordo de sentidos estabelecidos entre producao e usuario, onde, para consumir
melhor, precisa aceitar termos e condi¢des que desconhece em seus efeitos sobre
as liberdades de escolhas e a privacidade individual.

Esse € um constante processo de intera¢cdes agenciadas. Por mais que seja
entre uma maquina e um usudrio, precisamos notar que existe um profundo
movimento pré-configurado e gerenciado por quem detém o sistema que o usuario
esta acessando, no caso o filme interativo. E uma troca que por vezes é visivel, mas
outras sao ocultas, e, entao, inevitavelmente esse processo de agenciamento se da
pelos algoritmos impostos como estratégias pelos detentores da plataforma.

1.3.2. Algoritmos, controles tentativos e mutacoes (agentes

delimitadores entre narrativas e interacoes)

A emergente consolidacdo dos algoritmos nas diferentes esferas de
utilizagdo da sociedade midiatizada traz em voga novos desafios para a
compreensao do que, como € por onde somos agenciados através de mecanismos
organizados sistemicamente. Algoritmos sao meios agenciadores de funcionamento
sistémicos para diversas situacoes que utilizamos diariamente, desde um simples

acesso a um site na web até complexos controles de veiculos auténomos.

Sao oferecidas escolhas em hiperlinks, que condensam a constante ilusao
de escolha por parte dos interagentes. Se este € um interagente, ele atua num
campo de possibilidades provenientes das opcdes de quem as oferece, no caso 0s
agenciadores do filme interativo. As escolhas junto aos algoritmos redirecionam
para novos caminhos, novos labirintos midiaticos progressivamente em circulagao.
Ted Nelson (1987), fala em ilusdo de liberdade perante uma centralizacdo da
informacao através de protocolos de algoritmos. No6s falamos em campo de
possibilidades de uso dos cédigos.

O armazenamento de informacao e a logistica presente nos processos de

circulacao midiatica retratam essas novas criacées de camadas de retragao e uso
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de dados informacionais. Talvez seja valido pensar que 0s usos sociais dos
interagentes ocorram em campo de possibilidades ampliados, que bifurcam e
reorganizam o local de presenca dos individuos dentro de plataformas em redes,

em espacgos de incerteza e indeterminacao cada vez maiores.

Questiona-se se esses processos midiaticos dominam completamente o
funcionamento de determinadas a¢dées no ambiente midiatizado. Abre-se a um
espaco indeterminado perante a certas restricdes no que podemos considerar como
narrativas — mesmo quando essas sejam submetidas a determinadas regras de

tensionamentos na busca de atingir beneficios comunicacionais.

Nesse sentido, o algoritmo responderia a trés légicas: a) resposta a incerteza
e indeterminacao derivada da proliferagcdo de meios de oferta (FERREIRA, 2016),
acesso, consumo, uso e apropriagcdes em redes digitais. Essa resposta visa oferecer
um grau de ‘controle’, por parte do sistema de producédo das narrativas ofertadas,
conforme suas escolhas, mas que nao é absoluto; b) essa resposta sugere inclusive
alternativas leituras (légicas) de uso e recepgao (incluindo a variabilidade de género
no ambito do mesmo consumo) e/ou, no mesmo género, leituras diversas na esfera
do que Verén chamou de gramaticas de recepcéao; c) essas ofertas, entretanto,
talvez ocorram no ambito de um jogo (game) onde, em ultima instancia, os usos sao
alternativas sistémicas (no sentido de um sistema labirintico de respostas

neutralizaveis).

1.4.Questoes
As questdes centrais da pesquisa sao:

a) Quais sao as relagdes entre logicas de producao e de reconhecimento no
contexto em que os meios algoritmos sdo meios dos meios, passando a
agenciar os meios de conteudo e interagao?

b) No contexto dos dispositivos agenciados por algoritmos, quais sao as
possibilidades de “caminhada” e “visitacao” do espaco narrativo?
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c) Como pensar essa ‘visitacao’ — usos, praticas e apropriacdes tentativas —
dos espagcos e semiose agenciadas por meios algoritmos em seus
formatos especificados e transversais?

d) Que inferéncias podem condensar esse novo formato narrativo?

1.4.1. Objetivos
O objetivo geral é compreender os fenébmenos envolvidos na constituicao de
narrativas a partir do agenciamento de algoritmos em plataformas, na perspectiva

da midiatizacao
Os objetivos especificos sao:

- Mapear a percepcéao dos interagentes perante o controle tentativo imposto

pelo que o pesquisador chama de dispositivos de afei¢cdes e alusdes;

- No contexto da gamificacdo, refletir sobre o funcionamento dos processos

de materializagdo da experiéncia mental em um filme-jogo ou jogo-filme.

1.5. Método e metodologia de investigacao e analise

A presente pesquisa busca no levantamento de indicios a construgao de
hipbteses, isso é, num processo de inferéncias indutivas, ascendentes, e dedutivas,
descendentes, como forma de construcdo de hipbéteses sobre o fendmeno
observado, conforme leitura de Ferreira (2012) sobre Peirce. Ao acentuar o
processo ascendente, temos como norte a Teoria Fundamentada método proposto
inicialmente por Glaser e Strauss (1967) no livro Discovery of Grounded Theory. A
TF é uma forma indutiva de conduzir o desenvolvimento da pesquisa e busca no
empirico a fundamentagao de uma “teorizacdo emergente a partir de observagoes
e classificacOes sistematicas dos dados” (Fragoso, Recuero e Amaral, 2013, p.84).

De acordo com Goulding (1999, p. 6), a ideia era superar “a diferenca entre
pesquisa empirica tedrica desinformada e teoria empiricamente desinformada,
através da fundamentagcdo da teoria nos dados”. Sendo assim, a Teoria
Fundamentada € um avancgo ao processo de exploracao do pesquisador em busca
de uma organizagao teérica mais solida para o desenvolvimento de uma pesquisa

a partir de uma teorizacao corrente ao empirico.
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Para Fragoso, Recuero e Amaral (2013, p.84), com a TF:

A ideia era construir uma proposta de método geral, que poderia ser
aplicado a varias areas, e que buscava resolver a divisdo entre
teoria e dados, entre tedrico e empirico. A principal caracteristica da
proposta foi a radical inversdo do método tradicional de pesquisa:
enquanto na pesquisa cientifica normalmente tem-se um problema
que € confrontado com um referencial teérico e, a partir desse
confrontamento, elaboram-se hipéteses que serdo testadas em
campo, na TF teorizacdo e observacdo empirica andam juntas.
Espera-se que o pesquisador vd a campo liberto de suas pré-
nogdes e que deixe que os dados empiricos lhe fornecam as ideias.
Ou seja, é o campo e a sua observagdao que vao fornecer as
hipoteses e auxiliar a delimitar o problema e construir a teorizacao.
Os dados, assim, atuam de modo fundamental no processo.

A investigacdo que percorre a analise de indicios ou evidéncias no entorno
da observacéo de um objeto, resguarda coletas de fragmentagdes de elementos a
serem analisados, pensados e, numa tentativa constante de procura por uma
estruturacao, acaba por perceber que 0s processos de investigacdes revelam um
mapeamento do observavel. Nesse movimento de composicdo, onde ha uma
subtracao do todo, que encontramos a perspectiva do que podemos chamar de
cartografia.

Outra referéncia € a cartografia, a qual, por si s, € um processo que permite
experimentagdes, colabora para destaques de uma conjuntura analisavel. A visao
panoramica de um mapa é nada mais que um guia a diversos caminhos a serem
seguidos através das multiplas entradas, de uma forma flexivel, quase moldavel,
em uma metodologia de significados distintos. Visualizar uma cartografia € um
trabalho de sentidos, de poder exercer sobre 0 observavel instigantes movimentos,
para decifrar elementos que se cruzam, por vezes se alteram, em outros momentos

representam uma unidade de continuidade linear.

E impossivel pensar em cartografia sem imaginar o rizoma que o determina,
as transformacdes que o observavel sofre através de processos. Para PASSOS,
KASTRUP e DA ESCOSSIA (2009, p. 10-11), o sentido da cartografia nos conduz



25

na investigacdo ao “acompanhamento de percursos, implicagdo em processos de

producao, conexao de redes ou rizomas”.

A forca performatica dos rizomas atesta a cartografia, deixando esta a mercé
das entradas e saidas do que vemos como mapa. Na organizagao tentativa do
sistema, o método cartografico é visto como “um método n&o para ser aplicado, mas
para ser experimentado e assumido como atitude” (PASSOS, KASTRUP e DA
ESCOSSIA, 2009, p. 10-11). Nesse sentido, as escolhas sdo tomadas considerando
o compromisso do investigador com o observavel, destacando na forma de
intervencao caracteristicas, fenébmenos que contribuem para a construcao da

pesquisa.

De acordo com PASSOS, KASTRUP e DA ESCOSSIA (2009, p. 17-
18):

a intervengao sempre se realiza por um mergulho na experiéncia
que agencia sujeito e objeto, teoria e pratica, num mesmo plano de
producdo ou de coemergéncia - 0 que podemos designar como
plano da experiéncia. A cartografia como método de pesquisa é o
tracado desse plano da experiéncia, acompanhando os efeitos
(sobre o objeto, o0 pesquisador e a produ¢do do conhecimento) do
proprio percurso da investigacao.

A cartografia € um método que auxilia o processo de construgdo de uma
pesquisa desde o primeiro movimento de investigacdo. Ha uma alternancia na forma
como podemos ver a coleta de dados, no mais puro sentido cognitivo. Quando
adotamos a cartografia como método, transformamos a tradicional coleta de dados
de uma pesquisa em uma “producao de dados da pesquisa” em pistas cartograficas
(KASTRUP, 2009, p. 33).

Pensamos aqui também o processo cartografico como uma forma de rabiscar
a caminhada ou “visitacdo” a um espaco buscando vestigios na produgdo de
sentidos através de apropriacdes (VERON e LEVASSEUR, 1989). Ao realizarmos

o movimento cartografico, determinamos raizes da pesquisa que nos levam a
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construcao de um plano de agao ou um plano de pesquisa. Sendo assim, questdes
de transversalidade e implicacao transcendem a conjuntura do ponto de vista do
observador. Eduardo Passos e André do Eirado (2009, p. 109-110), acreditam que
ao construir 0 movimento transversal engendramos um plano de composi¢ao da
realidade que “pode ser acessado e acompanhado”, nesse sentido, ao enderecgar a
consulta ao mapeamento, vislumbramos a partir do plano de agdao “um plano
genético que a cartografia desenha ao mesmo tempo em que gera, conferindo ao
trabalho da pesquisa seu carater de intervencao”.

O cartografo tem um papel subjetivo de acompanhar e se inserir na
configuragdo do mapeamento. Ele observa as diferengas, as singularidades,
reconhecendo os ritmos de construgdo do observavel, ndo ha nesse movimento
uma acao de controle, mas sim “estao interessados em agir de acordo com esses
diversos eventos, atentos as suas diferencas. O pesquisador se coloca numa
posicao de atencdo ao acontecimento” (Johnny Alvarez e Eduardo Passos, 2009,
p. 143).

Ao habitar o espaco de reconhecimento da investigagao o cartografo busca
na sua experiéncia imergir e refletir sobre questdes que o cercam sejam elas
tedricas ou praticas, é importante para o pesquisador identificar que “conhecer, agir
e habitar um territério ndo sdo mais experiéncias distantes umas das outras”
(Johnny Alvarez e Eduardo Passos, 2009, p. 149).

Na perspectiva da presente investigacao, a narratividade € um elemento que
consideramos como ferramenta emergencial de investigagdo, uma vez que
observamos obras como um filme-game e um game-filme, ou seja, uma producao
narrativa audiovisual. Portanto, ao olharmos para o processo cartografico, o
mapeamento é revelado a partir de construcdes narrativas, de engendramentos
estrutural de narrativas paralelas e transversais que colaboram para a producéao de
dados.

De acordo com Eduardo Passos e Regina Benevides de Barros, (2009, p.
168-169), temos duas formas de investigar caracteristicas de narratividades através
de uma cartografia:
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Temos, entdo, desenhados caminhos que se distinguem, mas néo
se separam formando séries discursivas diferentes. O que
queremos defender é que a cada uma dessas séries corresponde
uma politica da narratividade a partir da qual se apreende, seja a
dimenséo estrutural seja a dimensao expressiva do caso [...] Porum
lado, temos 0 método extensivista, um procedimento narrativo de
redundancia e uma analise estrutural do discurso. Por outro lado,
uma outra série se estabelece entre um método intensivista, um
procedimento narrativo de desmontagem e uma analise expressiva
do discurso. Duas séries, duas politicas da narratividade.

Refletindo sobre o objeto de investigacdo o método cartografico intensivista
se demonstra como uma ferramenta mais acertada, uma vez que a pesquisa requer
uma fragmentacao de elementos desmontando o processo da produgao através de
aspectos narrativas para identificar elementos que conduzem ao propdésito da
investigacao.

Os processos de andlises dos objetos selecionados Man of Medan como
também Bandersnatch sao relativamente complexos. Para um equilibrio da analise
adotamos o processo cartografico como guia do caminho percorrido, buscando em
pontos especificos das obras elementos narrativos e de producao de sentidos que
colaboram para uma melhor compreensao dos objetivos da pesquisa.

Ambas as obras analisadas possuem um numero enorme de possibilidades
de caminhos narrativos através das escolhas interativas. Isso por sua vez gera uma
gama de possibilidades para serem analisadas, por tanto, um recorte de caminhos
a partir dos pontos de viradas dos arcos dramaticos (Field, 2001) acaba sendo uma
proposta que adotamos.

Os pontos de viradas e as narrativas pertinentes em torno deles fazem a
conducao do que passa a ser observado com maior atengdo. Nesse sentido, o
processo de ida e volta ao encontro da teoria, da préatica e dos elementos que o
objeto emana. O caso acaba por ser fruto de uma analise determinante de caminhos
na observagdo prévia dos elementos das obras que passam a ser observados
posteriormente com maior detalhamento.
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Como estratégia para coleta de informacbes prévias, nos colocamos em
exposicao na plataforma de streaming Trovo, jogando alguns games semelhantes
indicados pela plataforma Steam como similares ao Man of Medan. Esses games

tinham em comum as tags “Vocé Decide”, “Cinematografico” e “Aventura”.

Como pesquisador jogamos com uma audiéncia de em meédia 5 até 12
espectadores que tinham a liberdade de comentar durante as partidas. Essa foi uma
das formas de inferir sobre o relacionamento de games-filme com o receptor, na
busca de tentar identificar mais elementos a serem observados posteriormente tanto
na analise subjetiva das obras como também no experimento. Para essa atividade
foi selecionado o game-filme Late Shift.

Como afirmamos, nossa proposicao parte de uma formulagao teérica para
entdo adentrarmos em exemplificaces e experimentos para buscar vestigios na
busca de dados e por consequéncia de novas informagdes. Temos num primeiro
momento uma observacao a partir da subjetividade determinada pelo pesquisador,
seus pontos de vista e caminhos percorridos dentro da narrativa, ja em um segundo
momento um experimento com 0s pontos de vista de interagentes participantes.
Para a selegdo dos arcos dramaticos e pontos de viradas foram realizadas
gravacodes de partidas jogadas tanto do filme-game Bandersnatch quanto do game-
filme Man of Medan.

Na analise do pesquisador jogando as partidas, a proposta é a de realizar
posteriormente uma decupagem selecionando pontos de viradas pertinentes a uma
andlise. Ja no processo do experimento a ideia é conduzir pontos convergentes de
relacdes entre as participa¢des dos interagentes convidados.

O experimento foi conduzido com trés participantes. Tecnicamente, foi 0 que
foi vidvel para a pesquisa devido a questdes financeiras, logisticas da pandemia de
Covid-19 e pelas questdes de maquinas (computadores) que possam vir a funcionar
ambas as obras. Além das questdes levantadas acima, definimos alguns padrdes
para a realizacado do experimento, escolhemos dois jogadores que sao streamers
na plataforma de lives de jogos Trovo. O encaminhamento foi observar atores mais

acostumados com as mecéanicas de jogar, ao invés de um jogador casual.



29

Entretanto, foi selecionada uma terceira participante que é uma jogadora casual

para termos um desvio em termos de comparacao.

Uma das questdes centrais que buscamos dados com o experimento € além
de ter uma perspectiva diferente no modo jogar, selecionando novos caminhos,
personalizando os avatares do jogo diferentemente do que o préprio pesquisador
escolheria. E também de elencar elementos que tracem explicacdes sobre os
processos interativos, 0 agenciamento do algoritmo, a produgéo de sentido e como
o processo de gamificacédo € aplicado no contexto.

Nas inferéncias sucessivas, adotamos, junto a um processo cartografico um
espelhamento do que é proposto por Peirce baseado em Ferreira (2012) sobre a
constituicao de um movimento de abdug¢do, dedug¢dao e indugdo, movimentos
presentes na formulacdo do processo cartografico tanto da experiéncia do
pesquisador como um interagente como também dos convidados com o

experimento.

Como os caminhos sdo diversos dentro de ambas as obras utilizadas na
investigacdo, foram tragcados questionamentos especificos para cada acao de
interacdo dentro do experimento. Quando questées convergentes foram
observadas, consideramos a probabilidade de mesmos caminhos serem seguidos
pelos participantes, mesmo que a ocorréncia seja baixa devido ao grande nimero

de escolhas que o jogador passa a ter no decorrer da partida.

Temos na producdo de sentidos um marco importante na ideia de
questionamentos para com os participantes do experimento: a ideia € compreender
como ele esta personalizando 0s personagens, ou seja, como ele estd denominando
com caracteristicas seus avatares de jogo. Um dos pontos centrais no levantamento
de dados busca nortear também como se deu na experiéncia mental dos
personagens, através de questionamentos (entrevistas) pelo qual escolheu
determinado caminho, ou que afetividade detém com determinados personagens.
Nossa ideia é a de extrair dados que busquem uma melhor compreensao do que se

é formulado mentalmente pelo interagente e como se constr6i a produgdo da
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materializagdo da experiéncia mental considerando os possiveis agenciamentos

dos algoritmos (Ferreira, 2019).

1.5.1 Métodos e técnicas no experimento

O experimento que realizamos parte da premissa de buscar dados que nos
propiciem novas perspectivas em torno dos objetos de estudo. A proposta é a de
fazer uma reflexdo sobre o filme-interativo Bandersnatch e o game Man of Medan,

e como é produzida a relagao entre algoritmo, narrativa e interagente.

No primeiro momento, foram realizadas analises prévias do game para
melhor compreender seu funcionamento e légicas que sao adotadas. J& em um
segundo momento, realizamos um experimento com a participacdo de trés
jogadores do filme e do game. Para isso ocorrer, foi comprada e disponibilizada a
chave de acesso ao jogo pelo pesquisador, além de um incentivo financeiro para
que eles tirassem esse tempo participando da pesquisa.

Entre os participantes, foram escolhidos dois jogadores habituais, que ja sdo
acostumados a jogar games. Para isso, foram selecionados dois streamers de
games da plataforma Trovo e uma terceira participante que € uma jogadora casual,
que tem menos habilidade para jogar para termos um equilibrio e procurar perceber
diferencas ao jogar entre eles.

Ao todo foram aproximadamente 18 horas de gravac¢des dos jogadores - em
torno de 6 horas de cada participante do experimento - e mais 5 horas de gravagao
de analise do proprio pesquisador jogando, totalizando mais de 23 horas de
gravacgdes. Elas foram realizadas através do software OBS Studio, que captura as
imagens da tela do computador. O experimento foi realizado remotamente através
do aplicativo da rede social Discord, que permitiu a interagao e o compartilhamento
de tela do filme ou game como também do audio das falas dos participantes através

do microfone.

Antes e durante as sessdes de jogadas, foi explicado aos participantes quais

0s motivos da andlise e o que eu estava procurando de informacdes e coleta de
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dados com a realizagdo do experimento. Foi informado que a pesquisa busca dados
sobre como os participantes se sentem ao jogar as partidas, quais memérias e
lembrangas sé@o ativas em cada escolha dentro do filme e do game. Também foi
dada a liberdade dos jogadores para eles pausarem o jogo € realizarem comentarios
sobre isso. Além dos dados coletados, a partir da agdo dos participantes também
foram realizados pedidos de paradas dentro das partidas para questionar algumas
questdes sobre qual o motivo de escolher esse ou aquele caminho ou 0 que isso
ativa de lembranca ao participante. Outro elemento que foi levado em consideracao,
também de coleta, foi em torno das caracteristicas dos personagens em relacao aos
participantes. Isso €, se 0s mesmos simpatizam com algum em especifico e por qual

motivo.

Todos os trés participantes jogaram todo o filme-interativo e o game do inicio
ao fim, apresentando resultados em algumas partes semelhantes, em outras
diferentes. Esse comparativo de como se dao as jogadas e como se faz o processo
de agenciamento do algoritmo através das escolhas sera elencado aqui também
como dado tensionador da pesquisa. Como as obras possuem escolhas que
remontam novos caminhos para os jogadores, nao foi levada em consideracao a
criagao de roteiro, pois seria impossivel de prever quais caminhos os participantes
seguiriam. Para tanto foi dado o contexto aos participantes e a liberdade de
comentarios, e o pesquisador se sentiu na liberdade de mediar a investigacao em
alguns pontos que achou oportuno seja pela semelhanga de situagdo com outro
participante ou por duvidas geradas através das escolhas.

O norte do experimento é procurar compreender que sentidos emergem
através das escolhas e como é realizado o agenciamento do algoritmo e dos
proprios jogadores frente a narrativa. Também foram levados em consideracao o
comportamento dos personagens e como cada participante moldava com

caracteristicas o avatar.

O filme-interativo possui trés alternativas, duas em contexto de didlogo para
selecionar que frase responder ao ser questionado, e uma terceira opcao que é a
de simplesmente nado selecionar opg¢des, deixando o tempo correr e deixando a
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plataforma escolher o caminho. O game por sua vez possui trés alternativas quando
0s personagens estao dialogando. Seria 0 mesmo que dizer sim, ndo ou ficar em
siléncio, considerando isso meramente como um exemplo. Como em alguns casos
os trés participantes nao escolheram uma das alternativas, foram adotadas também
coletas de imagens e informagdes toda vez em que o0 pesquisador se coloca para
jogar, para descobrir tal resultado diferente das alternativas apresentadas pelos
participantes. Isso foi considerado somente em casos necessarios, ndo sendo
usado como base geral de comparacao, mas sim em momentos especificos para

complementacao de dados.

Os participantes da pesquisa sao Marcos de 31 anos, enfermeiro e streamer
de games na plataforma Trovo; Helder de 42 anos, streamer também na Trovo; e
Cétia de 35 anos, autbnoma e jogadora casual. Em um primeiro momento seréo
cruzados momentos do experimento que possam trazer comparagdes para depois
partirmos para questdes especificas emanadas individualmente pelos comentarios

de cada participante.
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2. PROCESSOS MIDIATICOS E MIDIATIZACAO (em busca de referéncias
epistemoldgicas)

2.1.Circulacao: entre a producao e as vias de apropriacao e consumo

Os processos midiaticos sdo como um todo uma referéncia para diversos
niveis de interesses e necessidades da sociedade e/ou institucionais que buscam
através deles circular informacbées e se comunicar com a sociedade. Quando
olhamos para 0 modo como 0s processos midiaticos sdo instrumentalizados na
comunicacao de massa, percebemos que a acdo comunicacional é imposta de um
lado e recebida do outro com uma contrapartida de aceitacao ou ndo, mas a mesma
ndo gera dados informacionais que refletem essa satisfagdo ou insatisfagdo com o
que esta sendo ofertado.

Com os meios digitais, o que temos € esse sinal de feedback direto, seja pelo
contato interacional de trocas de mensagens escritas em plataforma como também
pelos dados coletados de usudrios ao clicar, acessar e interagir com os elementos
dispostos na midia digital em questdo. Nesse complexo processo, as instituicoes
por tras dos meios digitais demandam uma terceira via, que faz o papel de
organizacao demogréafica e geréncia financeira ditada pela necessidade de
audiéncia para a plataforma, mas principalmente elencando formas de lucrar com a
atividade na web, seja por parte de instituicbes que se apropriam da plataforma
como também dos demais interagentes envolvidos com as atividades ali propostas.

Considerando o cenario visto, temos, portanto, uma necessidade de andlise
da circulagao neste processo, como condi¢ao da estrutura de funcionamento. Numa
perspectiva que também considera ser midiatizacao, Silverstone (2010) considera
que instigando a circulacdo, o emissor est4 ativando o consumo que se torna vinculo
no processo de recepcao. Entdo, ndo sao as partes individuais que podem trazer a
resposta sobre como em um todo os processos midiaticos se formam, mas sim
através das interconexdes e os seus padrbes que interagem e constroem os
sentidos (SILVERSTONE, 2010, p. 169).

Com a busca pela producao de sentidos, temos o terceiro pilar da triade de
sustentacdo dos complexos processos midiaticos no ambiente digital. Para
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Silverstone (2010, p. 168) os processos de comunicacdo e construgdo de
significados fazem possiveis 0s processos de midiatizagdo. Olhando para o papel
desempenhado dos processos midiaticos dentro da vida do cotidiano é possivel
dizer que os meios de comunicacgao institucionalizados formam parte da circulagéao
geral de simbolos dentro da vida social (SILVERSTONE, 2010, p. 168).

Nesse sentido, a circulagdo midiatica, para efetivar seu propdsito, precisa ser
pensada em relacdo com o reconhecimento de sentidos. De acordo com Rosa
(2017, p. 332), “a circulagéo se constitui como um processo de valorizagao realizado
tanto pela producao quanto pelo reconhecimento”. A valorizacao € um elemento
determinante que impulsiona as vias da circulacao midiatica, quanto maior o valor
simbdlico atribuido a uma imagem difundida em rede, maior sera o seu alcance de
reconhecimento e consequentemente aumentara o alcance real das informacgdes

difundidas gerando novas vias de compartilhamentos.

Ao adentrar para observar as condicdes de funcionamento dos meios digitais,
€ possivel perceber uma complexa linha ténue entre o que é disposto por quem se
apropria desses meios e por aquilo que é entregue aos interagentes em rede.
Existe, durante o processo de circulagado, diferentes rupturas, acionadas pelas
acbes em dispositivo ou de outros interagentes que interferem no caminho da
propagacdo. Esta ruptura ndo é apenas do processo. E também epistemolégica.
Para Fausto Neto (2016, p. 57), temos uma ruptura de paradigma, onde saimos do
conceito de audiéncia e partimos para a ideia que os efeitos surgem como reflexo

do que os consumidores demonstram.

A imersdao em um processo hiper-midiatizado gera atributos de como
podemos visualizar o novo ser humano (Gomes, 2017) frente as interferéncias do
tecnolégico e da mesma frente as apropriacdes dos meios. Muniz Sodré (2017, p.
18) diz que “0 que muda na sociedade contemporanea é a profunda afetacdo da
experiéncia do atual pela acessibilidade imediata das novas tecnologias da
comunicagao que transforma a ferramenta (o dispositivo técnico) numa espécie de

morada permanente da consciéncia”.
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Uma vez que a sociedade vive em parte dentro de dispositivos temos novos
ordenamentos rituais que sao disputados entre os que fazem o uso do dispositivo e
aqueles que detém o dispositivo, buscam organizar unificando ideias, pensamentos
independente da sua geolocalizacao. De acordo Chardin (GOMES, 2017, p. 205),
na noosfera caminhamos para uma potencializacao do pensamento. Olhando para
a midiatizacdo esse movimento planetario condensa a légica de um conjunto

unificado de consciéncias.

Ao mesmo tempo em que temos uma tentativa de unificacdo do pensamento
comum, o0s processos midiaticos em midias digitais contemplam a usabilidade
individualizada, onde o usuario tem seus proprios resultados através do contato com
o dispositivo constituido.

Nesse sentido, Gomes (2017, p. 213) pensa a noosfera em um contexto de
uma “maquina libertadora do pensamento individual e social”. Existe, portanto, um
embate sobre a conjuntura que busca uniformizar as relagdes sociais no mundo
digital e outra em que empurra os usuarios de plataformas digitais a uma
individualizagéo gerenciada. Como consequéncia, observamos o intuito de manter
0 usuario imerso no ambiente de possibilidade limitadas, em seus gostos e acdes
interacionais com a plataforma e outros usuarios comumente associados ao seu
nicho de rede.

Um dos dilemas encontrados nos meios em redes digitais é o da
superexposicao de privacidade que os usuarios das mesmas sao submetidos para
poder usufruir do ambiente digital. As condi¢des, os termos de uso e as instancias
seletivas de agdes dos usuarios representam bem mais do que capturar dados
informacionais pelas plataformas digitais e direciona-los pelas vias de acessos
através dos algoritmos expostos por hiperlinks.

Ha, em torno, disputa de informagdes, sentidos e trajetérias de circulagéo,
uma tentativa exaustiva de controle dos movimentos dos usuarios, seja por parte de
quem se apropria do dispositivo como também daqueles que as gerenciam na
apropriacdo para seus usos e fins préprios. Temos, portanto, sobreposicdes de
elementos reguladores, como Bentham na leitura de Foucault (1975, p. 238) diz “o
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pandptido é um aparelho de controle sobre o seu proprio mecanismo”. A vigilancia
ao mesmo tempo que é previsivel por conter dinamicas de acdes de observacao
nas redes digitais, ela se torna um elemento oculto em meio aos algoritmos e big
datas. Ha, portanto, questdes por tras do que é visivel e invisivel nos processos
midiaticos praticados.

Menon (2017, p. 164) questiona se a estocagem e o compartilhamento nao
estariam redesenhando o modo como ocorrem as relagdes de comunicagao e o uso
de informacao para fins de controle social. O espago de trocas permeado pelas
midias digitais carrega elementos pesados de uma tecnologia ndo submissa as
acbes de apropriacdes pelos atores, mesmo que nao possamos descartar tal
importancia no direcionamento dos usos, mas a tecnologia nesse espago possuli
elementos direcionadores de experiéncias que remetem fundamentalmente as

praticas de consumo.

De acordo com Fausto Neto (2016, p. 55), “a dimensao tecnolégica deixa de
ser um componente instrumental ganhando um status de engendrante das suas
manifestacées”. Temos segundo o autor novas formas de trocas, de consumir que
reconfiguram as praticas sociais, os efeitos surgem como reflexo do que os

consumidores demonstram.

Sendo assim, mais do que um local de passagem a circulagcao remete a uma
diferenciagdo entre o que ocorre na producdo e que posteriormente chega como
reconhecimento (ROSA, 2017, p. 335). Na midiatizacdo nao remetemos mais ao
acontecimento, mas a imagem dele, o imaginario. Nesse sentido, o que acontece
nas complexas vias interacionais por apropriacdes € que as mutacdes simbdlicas
convergem em novas concepgdes remodeladoras dos valores simbolicos instituidos
(ROSA 2017).

2.2.Midiatizacao como angulacao de pesquisa
A midiatizacao € uma linhagem que se configura com diferentes perspectivas
de vertentes tedrico-metodoldgicas. Na perspectiva das pesquisas desenvolvidas
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no Sul, em especial no Brasil e Argentina, um dos objetos em pesquisa empirica
recai sobre como os fluxos da circulacdo midiatica sdo constituidos em uma

sociedade em vias de midiatizagao.

Nesse sentido, temos segundo Ferreira (2017, p. 107), trés posicionamentos
reflexivos sobre os estudos desenvolvidos no sul. O primeiro leva em consideracao
“os fluxos informacionais entre campos sociais organizados e/ou instituidos”, para
contemplar a dinamica do publico e do privado na constituicdo de “mercados
simbdlicos”. O segundo posicionamento é convertido nos estudos sobre os usos e
as praticas derivadas das apropriacbes dos meios. Nessa configuracdo sao
evidenciadas as operacdes em redes sociais digitais que circundam o0s eixos
derivados. O terceiro ponto € a circulagdo como o centro da constituicao dos fluxos.
Nessa angulagdo “a circulagdo remete aos conflitos e possibilidades do
reconhecimento social, acionados por atores e instituicbes, midiaticas e
midiatizadas” (FERREIRA, 2017, p. 107).

O terceiro posicionamento € também percebido nas duas primeiras
proposi¢coes. Serve nesse sentido como um agenciador dos processos a serem
constituidos. Sendo assim, o processo de circulacdo é o constituidor do que
podemos ver como espinha dorsal do funcionamento dos processos de
midiatizacdo. Nesse processo de disputas de sentidos chamado circulagao
encontramos complexas reestruturagdes de significados permeados pelos fluxos, “o
meio €, antes de tudo, simbdlico, signo e sé depois técnica e tecnologia”
(FERREIRA, 2017, p.110). A construgao dos processos midiaticos como ambiente
(GOMES, 2017, p. 223-224) passa pela circulagdo que emerge dos usos, praticas
e apropriagcdes dos meios constituindo circuitos onde légicas de producado e de

recepcao sao colocadas a prova.

2.3. A circulacao
Verébn é um dos precursores da visao de estudo dos processos de
midiatizacdo instigada pelos fluxos de circulagdo. Para o autor, a circulagdo envolve

dindmicas que conectam meios, atores sociais € instituicdes. Na visao de Verén
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(1997), os meios sdo também instituicbes. Nessa conjuntura encontramos um
sistema que lembra aspectos de um circuito de feedback, de acéo e resposta. A
centralidade é acionada somente quando outros se interessam a um mesmo fluxo
comunicacional. Se olharmos para as redes sociais, seria 0 mesmo que ter acesso
a uma postagem de contetdo ou comentario de um ator social. Os que estdo nas
redondezas da publicagdo nao necessariamente participam do processo
interacional, mas aqueles que se envolvem e resolvem comentar sobre o assunto
acabam adotando uma centralidade na figura acionante do processo de circulacao

e que ocasionalmente pode gerar novos circuitos trazendo outras organizagdes.

Figura 1 - Esquema de Circulagéo de Eliseo Verdn
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Fonte: Verdn (1997).

De acordo com Veron (1997, p. 6), esses feedbacks trazem novos
ordenamentos estruturais nas relagdes entre atores, meios e instituicdes. Porém,

mais que isso, produzem coletivos que condensam novas perspectivas de interagao
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em que atores colaboram para uma nova situacdo de agrupamentos remotos ou

prolongados.

Uma designacao importante que Verdn (1997, p. 12-13) faz € a diferenciagcéao

entre o que é tecnologia de comunicagédo e meio de comunicagao.

Um media comporta la articulacion de uma tecnologia de
comunicacion a modalidades especificas de utilizacién (em
producion y em recpcion). La distincion tiene importancia por dos
razones. Po rum lado, porgue no hay determinismo tecnol6gico
respecto de los usos sociales. Una nueva tecnologia de
comunicacion no determina, linel y mecanicamente, praticas
sociales especificas de produccién y de consumo, aunque el
discurso tecnocratico que acompafa la difusion de nuevos
dispositivos pueda estar tentando de alimentar esa ilusion.

Ha, portanto, algo além do processo técnico-material ali colocado em
circulagdo. Verdn traz para a o dialogo a importancia do olhar sobre os usos sociais
obtidos dos meios. Podemos dizer entdo que o crucial no funcionamento de um
circuito midiatico é a concordancia com as dinamicas sociais ali determinadas. O
meio transformado em dispositivo é parte do processo de linguagem, em especial

dos sentidos sociais do seu funcionamento.

Na medida em que os dispositivos comunicacionais sé existem quando em
relacdo com 0s usos sociais, diversas acdes comunicativas sdo tomadas, irradiando
diferentes formas de usos e aplicagdes a jusante. Os processos sociais avangam
na dire¢cdo de uma capacitacdo de entendimento de que os usos e apropriagdes
reforcam uma escalada da emancipagéo dos mesmos frente a um paradigma em
tensdo (sobre como usar). Nesse ambiente (GOMES, 2017) digital, encontramos as
ferramentas, as mediagdes e remediagdes - distintas na posse dos mesmos que a
tentam dominar, dar novos sentidos, novas possibilidades.
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Nesse sentido, Braga (2012, p. 34) diz que o:

processo tecnoldgico, corresponde a disponibilizacdo de agdes
comunicativas midiatizadas para largas parcelas da populacéo,
dosando e redirecionando a comunicagdo massiva. O outro,
processo social, diz respeito a uma entrada experimental de
participantes sociais nas praticas e processos antes restritos a
industria cultural — por critica social, por reivindica¢des de regulagao
publica da industria, por acdes sociais organizadas para ocupar
espacos de producao e difusao; e certamente pela ativagao critica
e intencionada das mediagbes culturais, por apropriacées “em
desvio” das interpretagbes preferenciais da producado. Ao mesmo
tempo em que a questdo comunicacional se torna presente e
fundante para a sociedade, 0s processos sociais se midiatizam — no
sentido de que tomam diretamente iniciativas midiatizadoras.

Nessa profusdo de iniciativas midiatizadoras, os circuitos-ambientes se
formam através e por meio de uma construgéo social. Permeados pelo ambiente
constituinte, os circuitos e os seus significados sdo configurados pelas interacoes
ali manejadas. Nao existe no espago tempo uma préatica ou uma apropriagao certa
ou errada, sédo todas as vezes tentativas (FERREIRA, 2017, p. 113).

Na correlagao dos processos de circulacao midiatica, temos dois fatores que
sdo determinantes no engendramento do olhar investigativo. Se olharmos para a
circulagdo como agendamento ou tematizacdo por organizagcdes pontuais nas
relagbes entre dispositivos, instituicbes e atores, temos diferentes niveis de
mediac¢des que correspondem a um paradigma intermidiatico, de um dispositivo ao
outro. Se uma noticia ou comentario sai em um espago e transita por outros, esse
€ 0 movimento aqui visto, essa organizagao visivel ja é vista nos estudos do campo

comunicacional por décadas.

Essa questdo foi abordada por Ferreira (2013), quando distingue os
processos mididticos entre intermidiaticos, os que sao realizados entre distintos
dispositivos e intramididtico, aquele que s&o consolidados dentro do préprio
dispositivo. A interagdo com um meio € o0 ingresso em tempo e espaco narrativo que

permite considerar a circulagéao valida como perspectiva de investigacao.



41

Porém, ha uma perspectiva onde a diferenciacdo é mediada por novos meios.
Se olharmos os dispositivos hoje colocam os interagentes em uma profusao interna
aos processos de circulacao. Os maiores exemplos sao as redes sociais como o
Facebook que permitem uma publicagcdo, mediacao e regramentos de acordo com
as moderacOes dos proprietarios de perfis e os usuarios que se colocam na
inscrigdo nos circuitos-ambientes. Esse movimento intramidiatico € caracterizado
pela constante acdo dos dispositivos midiaticos que imprimem os modelos de
funcionamento, como também do que é sintetizado a nivel dos dispositivos sociais

que retroalimentam o sistema construindo sentidos (FERREIRA, 2013, p. 144-145).

Nesse complexo transito de informagdes os circuitos sdo construidos
socialmente, suas transformacdes derivam de “discursos, cédigos e linguagens”
(FERREIRA, 2017, p. 113). A ambiéncia (GOMES, 2017) que se constitui reforca as
diferentes légicas que ali estdo em jogo e que por vezes nao sao traduziveis. Sendo
assim, “se 0 ambiente se refere ao processo sécio-semio-técnico em que os objetos
sao visiveis, a ambiéncia remete aos fluxos emocionais e energéticos que se situam
além dos percursos observaveis” (FERREIRA, 2017, p. 113).

O processo de mutagao presente nos circuitos é tensionado, mas ndo sao de
toda forma objetos que podem ser apropriados, consumados. Nessa configuracao,
0s circuitos ambientes ndo sdo apropriaveis, e as praticas, neles, sdo instaveis
(sempre havera um “intruso”). Ou seja, ha sempre novas vias, novas formas de
organizacoes, reconstrugdes, ressignificagcdes que redirecionam trazendo novas
formas para os processos, para uma circulagcdo ndo estatica, mas sim uma
midiatizacdo que reconfigura atores, instituicbes e meios aos mais diversos

posicionamentos na tessitura de midiatizacao.

A circulacdo midiatica se configura nas relagcdes, competicoes, disputas
tensionadoras das forgas dinamizadoras. As tensdes sdo explicitadas através dos
embates que colaboram na simbdlica que é ali colocada em jogo, dando um viés
organizacional para o funcionamento nos processos e trocas entre as esferas

envolvidas no processo.
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E gracas a mediacdo dos meios materiais, nessa interposicdo das relacdes
humanas que vemos novos contratos sociais sendo constituidos. Contratos que néo
sao fixos, eles cambiam, sdo compartilhados e ressignificados. Nesse sentido, as
técnicas pluralizam a intermediacdo e a monetizagdo das ideias das informacoes
(FAUSTO NETO, 2010, p. 11).

2.4.0s meios de producao e recepcao
Observando a realidade dos meios de comunicagdo, Niklas Luhmann na
leitura de Kunzler (2005) da a entender que toda organizacao social € composta por
pontos cegos. As técnicas ajudam a ver algo que € da organizacao social, mas que

nao é visivel. Traz sentido a algo que podemos ver como realidade.

Quando olhamos para os dispositivos construidos socialmente pensamos em
funcbes que o cercam, suas ferramentas de utilidades. Fazer o movimento de
desconstrucao de um dispositivo € 0 mesmo que observar e organizar as diferentes
estratégias que ali estdo sendo tensionadas. Os diferentes tipos de contatos com o
dispositivo ajudam a perceber a sintonia fina dos eixos hierarquicos que escalam as
suas esferas constituintes.

A camera de seguranca tem uma finalidade, mas quando um programa
televisivo se apropria reconfigura os sentidos das imagens. Ao olhar para um layout
de uma pagina encaramos um dispositivo ali proposto, que provoca, tensiona
semanticamente. Nao existe uma férmula pronta para o que a mutagao causa na
sociedade. Em cada movimento temos formas diferentes de abordagens, suas
acOes e reconstrucées sdo sentidas com contornos aleatérios e constantemente

reconfiguraveis.

Verdn (1992, p. 131) reforca que a sociedade se transforma em relacao com
a mutacdo dos meios, ela ndo avanga linearmente, ha negociagées em meio as
estratégias discursivas. Dispositivos sdo distintos em estratégias, nao ha
convergéncia entre as logicas de oferta e as ldgicas de recepcao.

Nesse contexto epistemolégico, olhando para as redes digitais, os algoritmos

estdo remodelando aspectos comunicacionais, mas até que ponto nos processos
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interacionais dentro da midiatizacdo a tecnologia ou o ser humano na sua

coletividade modelam os processos de escolhas e as definicdes de usos dos meios?

Ha um conflito entre a tecnologia, sua fun¢cdo enunciada e a sua real
utilizacao que parte a partir do humano de uma estabilidade tecnoldgica para a sua
utilizacao de fato. Nosso pressuposto é de que o funcionamento do tecnoldgico sé
existe gracas aos processos de compreensdo e engendramento dos humanos
sobre as técnicas ali adotadas. O resultado do dispositivo tecnolégico € resultante
de uma gama de dominios complexos humanos ao tecido costurado das

funcionalidades socio-técnicas acionadas.

Os especialistas tomam novos contornos em uma sociedade submersa aos
fendbmenos de midiatizagdo. A profusdo de amadores tidos como novos
especialistas ganham forga em redes que abrangem servigos de experimentagdes
em streaming como o Youtube até blogueiros que indicam formas de como resolver

problemas de informéatica, engenharia ou até mesmo medicina.

Os profissionais especialistas ndo ficam de fora do processo. Alguns
encaram o desafio de estar em contato com um publico anénimo, plural. Os meios
de comunicagdo como a coluna do jornal ja reservam espago para essa pratica
operacional de proximidade entre o publico leitor e especialistas de longa data. Mas
a internet trouxe um panorama onde a inteligibilidade dos tradicionais meios de
comunicacdo de nada sado concorrentes com outras. Exemplo, ao buscar um
conteldo no buscador do Google ndo necessariamente encontramos conteddos de

especialistas, mas muitas vezes de amadores, ou falsos especialistas.

Além da ruptura da inteligibilidade tensionada, temos um cendrio onde o
especialista para comunicar precisa de uma adaptacdo aos processos de
circulagdo. Sua midiatizacdo que ja € afetada pelas légicas algoritmicas, de
insignificancia do seu status de especialista para uma l6gica onde 0 mais acessado
ou o0 que configura melhor os robds de busca conseguem status de relevancia.

Temos, é claro, o lado comercial também que n&o pode ser ignorado.
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O profissional com formagao de especialista quando adentra ao ambiente de
midiatizacdo busca trazer do seu conhecimento caracteristicas que podem ser
aproveitadas nesse novo mundo, nessa nova configuragdo. Para organizar os
espacos entre o que € promovido pelo saber do conhecimento do especialista e o
que a ambiéncia permite existem disputas tensionadoras que tocam os dois lados
da jogada: de um lado, o especialista querendo transpor sua posi¢ao conhecedora;
e, do outro lado, um algoritmo, uma plataforma, um dispositivo gerenciador pré-
configurado por légicas que tendem a valorizar questbes para além do

conhecimento inteligivel.

Nesse sentido, trazemos a tese de Xavier (2014) para um dialogo. O estudo
da autora traz um novo contexto: a consulta psicolégica de acordo com uma coluna
de jornal e dos comentarios que os cercam. Nele, podemos observar como o
processo de saida de um psicélogo do ambiente de consulta para uma configuracao
de acordo com as ldgicas interacionais dos meios de comunicagao podem resultar
em uma constante adaptacdo aos processos. Temos uma transformacdo da
consulta do psicélogo que busca nos comentarios em dialogo interacional com os
leitores uma mediacao entre os problemas a serem resolvidos pelo especialista. O
consultério ganha um novo espago de presenca, uma reconfiguragcdo. O
especialista adapta o conceito de consulta e as suas ldgicas de avaliacdo aos de
narrativas interacionais com a linha ténue entre o que o meio de comunicacao

possibilita e o que ela conhece de fato como técnicas do seu trabalho.

Nesse ambiente de experimentagdes, as disputas s&o aprimoradas e
contornam com resultados que buscam um meio termo entre o que € colocado como
estratégia do produtor e 0 que os consumidores esperam como demanda. Para
Rosa (2016, p. 65), “tal lugar de disputas e trocas se configura no ambito dos
dispositivos midiaticos que, agora, articulam e agenciam produtores e consumidores

que se revezam nestas fungdes”.

Ancorados por uma nova constituicdo entre as esferas de relacionamentos
entre produtores e consumidores de conteudo, temos uma repaginacdo do que

conhecemos como comunicagao e o relacionamento com o midiatico.
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Nas palavras de Gomes (2017, p. 176), existe um novo modo de ser no

mundo:

Hoje, a humanidade esta vivendo uma mudanca epocal, com a
crianga de um bios midiatico que incide profundamente no tecido
social. Surge uma ecologia comunicacional: um bios virtual. Mais do
que uma tecno-interacao, esta surgindo, conforme ja dito, um novo
modo de ser no mundo, representado pela midiatizacdo da
sociedade. Esse modo de ser no mundo assume o deslocamento
das pessoas do palco (onde sdo sujeitos e atores) a plateia (onde
sua atitude é passiva).

Uma vez que nos deparamos com tamanha complexidade e problematica
qual o ser humano esta passando, percebemos a grande importancia da busca pelo
conhecimento do funcionamento dessa nova sociedade que surge do midiatico. A
midiatizacdo € um processo que se aprofunda. No que diz respeito aos processos
de transformagdes soOcio-politico-culturais, estamos presenciando somente o

comego.
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3. NOVOS FORMATOS NARRATIVOS NA ‘ERA’ DOS ALGORITMOS

3.1.Introducao

A circulacao das narrativas midiaticas € uma tematica ascendente dentro das
pesquisas em comunicagdo no mundo e, especialmente no Brasil. Os seriados
audiovisuais, antes restritos a plataforma televisiva, recebem um novo viés na
consolidacdo dos dos novos meios envolvidos. Desde o inicio dos seriados, as
narrativas audiovisuais precisaram de adaptacdo aos meios. Com os servigos de
streaming, ndo s6 a producao, mas também a forma de consumo mudou. Nao
somente a escolha do publico € considerada, mas também os algoritmos trabalham
no aperfeicoamento de nichos, observando e “servindo” o receptor, que é
interagente por interfaces especificas. As narrativas estdo em constante
experimentagao nos servigos de streaming. A forma como o publico consome instiga
a raiz da producdo. Se o publico assiste uma temporada inteira, episédio atras do
outro, a producgéo audiovisual precisa considerar tal fator na hora de produzir.

Concomitante com a observacdo das transformacbes nos formatos de
narrativas miditicas, perguntamos: o que é visto via streaming é realmente seriado
televiso? Numa primeira inferéncia, percebemos que ha herangas, mas ao mesmo
tempo ha desafios a quem produz e também para a andlise. Afinal, as formas na
tessitura da midiatizacdo e a circulacdo midiatica colocam em evidéncia uma
reestruturagcdo ndo somente nas formas de distribuicdo, mas principalmente na
forma como a narrativa é preparada para o publico, incluindo as transformacodes da
producao e do consumo agenciadas pelos algoritmos. Queremos investigar também
esta relagao.

Os algoritmos possuem um papel importante na forma de oferta midiatica em
streaming. Eles sdo responsaveis pelo “reconhecimento e aprendizado de padrées”,
que sao processados e transformados em uma linguagem que possa servir aos
humanos (AMBLARD, 2015, p. 2). Ao longo dos ultimos anos, pesquisas foram
feitas levando em consideragao a profunda transformacdo no modo de consumir

através dos servigos de streaming.
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No trabalho “A pratica do binge-watching nas séries exibas em streaming:
sobre os novos modos de consumo da ficgao seriada”, Lopes da Silva (2015) diz
que é possivel perceber angulagdes sobre a mudancga paradigmatica da forma como
o usuario se comporta frente ao Netflix, servigo de streaming. Levando a angulacao

de investigacao aos processos narrativos, Soares (2017, p.10), diz que:

Os escritores ndo estdo apenas adicionando minutos, eles estao
contando histérias cada vez maiores e mais complexas. Por isso, é
possivel afirmar que a Netflix estd pensando mais em termos de
temporada do que em termos de episédio. Os episédios — que nao
sdo unidades independentes, sdo partes de um todo.

A midiatizacdo é condensadora de aspectos emergentes da técnica e da
tecnologia, dos signos e dos sentidos sociais (0s meios materiais e os dispositivos).
Mas ndo somente disso. O sentido dos dispositivos esta em interface com a
circulacdo midiatica, conceito que permite analisar caracteristicas que movem
profundas transformagdes nos modos das articulagdes entre produgcédo e consumo
midiaticos.

Os processos narrativos estdo em constante transformagdes frente a
midiatizacdo, mas ha diferentes e complexas perspectivas que podem ser
problematizadas. Assim como é percebida a migracao dos espectadores televisivos
para os servigos de streaming e um novo modo de consumo, ha evidentemente
novas formas de construcdes narrativas que estdo sendo trabalhadas,
experimentadas e vivenciadas através dos processos de producao e interacdo. O
consumidor estd em atividade, e o produtor em sintonia constante com a formulagao
de distribuicdo. Gradualmente, as narrativas seriadas televisivas estdo sofrendo
uma forte transformacado estrutural considerando aspectos culturais e sociais
significantes. Portanto, o stream ndo afeta somente uma esfera de consumo, mas
ha uma complexidade na forma como as narrativas estdo sendo conduzidas. Ha

também signos e codificacbes sécio-culturais que sao ali acionados.
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De acordo com Rosa (2012, p. 61-62):

para além dos meios entendidos como instrumentos, os meios se
constituem, no momento atual da midiatizagcdo, em uma nova
ambiéncia que através de suas logicas, recursos tecnolégicos e
operacoes possibilitam a sua existéncia. Cada vez mais sdo as
midias que organizam os acontecimentos e a propria vida, fazem a
gestdo destes e regulam ou determinam a presenga dos outros
campos, bem como seus discursos.

Aqui, Rosa recupera a proposi¢cao de Gomes (2016) sobre ambiéncia.

Nosso entendimento, o usudrio faz uma imersdo — como se fosse um gamer
— no ambiente narrativo. Nesse sentido, o interagente € parte do ambiente que é
estruturado em conjunto entre interagentes e plataformas. O modo como séo
dispostas as narrativas nas midias audiovisuais sofreu um grande impacto com os
servigos de streaming. Mais que um local de reprodugdo 0s novos meios como a
Netflix, reestruturam as formas nao s6 de distribuicado de conteldos audiovisuais,

mas também os formatos como eles sdo divulgados.

No caso do filme Black Mirror: Bandersnatch, os processos interacionais
agenciados por algoritmos, que acionam banco de conhecimento e bancos de
dados, ajudam a redefinir formas de construgcéo de narrativas filmicas. Nesse caso
em investigacao, o interagente tem um papel importante na montagem da sequéncia
da narrativa que quer consumir. Isso se da através dos processos de interacdes que
viabilizam trocas de informacbes entre o interagente e o banco de dados da
plataforma. Nesse espaco, o algoritmo € agéncia, que questiona o ordenamento da
linear da narrativa. Ganha um novo formato possivel se comparado aos meios

materiais anteriores.

Umyarov e Tuzhilin (2009) trazem uma concepg¢ao para compreender esse
tipo de relagdo (narrativa-algoritmo-midia), em especial recomendacdes de
filtragem colaborativa usando dados externos. Seria o que podemos ver também na
abordagem top-down e bottom-up (de cima para baixo e de baixo para cima). Nessa
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l6gica, as informacdes sao distribuidas de acordo com os processos interacionais,
de forma colaborativa. Como consequéncia, as informagdes sao acionadas em um
banco de dados e colocadas como visiveis aos interagentes, trazendo novas opgoes
de filtragens ainda mais refinadas.

Ao olharmos para as escolhas no filme Black Mirror: Bandersnatch,
percebemos que os mecanismos sdo ativados nas intersecc¢des de cenas, onde sao
criados diferentes pontos de viradas, escalonando questées significantes no
contexto do filme, como aceitar um emprego ou ndo, ou simplesmente que ajudam
a definir um gosto musical, como escolher que musica ouvir ou que tipo de cereal

matinal prefere que o personagem (avatar) se alimente.

A histéria filmica € elaborada através de elementos caracteristicos que
ajudam, através da narrativa, a trazer particularidades de lugar e tempo. Para a
histéria poder ser interpretada, devemos, portanto, ter um ordenamento de
construcao narrativa, ou seja, se estamos lendo uma histéria ela precisa ter um
inicio, meio e fim. Certo? Sim, mas Field (2001, p. 11) acredita que ha mais que
isso. O autor elaborou um paradigma onde é possivel visualizar os momentos de

situagdes dramaticas relacionando partes de um roteiro a uma estruturagao.

Uma histéria € um todo, e as partes que a compdem — a agao,
personagens, cenas, sequéncias, Atos |, II, ll, incidentes, episédios,
eventos, musica, locagdes, etc. — séo o que a formam. Ela é um
todo. Estrutura é o que sustenta a histéria no lugar. E o
relacionamento entre essas partes que unifica o roteiro, o todo. Esse
é o paradigma da estrutura dramatica (FIELD, 2001, 12).

O paradigma da estrutura dramatica € composto por elementos que movem
a histéria em diferentes diregdes, organizando estruturalmente a narrativa em

correntes condi¢des de atos e pontos de viradas.
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Figura 2 - Paradigma da estrutura dramatica

Atol Atoll Ato Il
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Fonte: Field (2001).

Nesse sentido, os pontos de virada sdo, em Black Mirror: Bandersnatch, o
local emergente em que bifurca¢des redirecionam o filme para possibilidades de
fim. Observando que os contornos dos filiros recebem escolhas erradas do
interagente, o mesmo € colocado a escolher aquele novo direcionamento
determinante como o ponto de virada necessario para a histéria seguir adiante como
guando ocorre adiante na figura 17 onde o personagem precisa escolher consultar
com a Dra Haynes. Caso contrério, é forgcado a ver cenas que o convengam de que

precisa fazer isso e retorna para a mesma escolha imposta.

Pode-se ponderar que esta estrutura narrativa nao corresponde as narrativas
dos acontecimentos sociais. Esta ponderacdo decorre da diferenga de processo.
Nos acontecimentos sociais, as bifurcagdes acionam incertezas sobre o0s seus
desdobramentos. Ja na narrativa em observacao, as incertezas sao neutralizadas

pelo sistema, que é fechado.

Consideramos, aqui, 0 esquema de Ferreira e Kaefer (2017):
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Figura 3 —Bifurcacdes sucessivas do caso Aranha

Novembro ——>

Fonte: Kaefer e Ferreira (2016).

Conforme os autores,

As bifurcagdes indicam um campo de possibilidades, pois seus
diferentes caminhos podem gerar diferentes desdobramentos.
Nesse sentido, a andlise determinista ndo é pertinente. A nao
linearidade em um sistema como esse implica no encontro de
solugdes multiplas. E possivel enxergar esse esquema também
como espécie de ondas, onde uma vai se sobrepondo a outra,
mantendo o sistema aberto e sem conclusdes (Kaefer e Ferreira,
2017, pagina 70).

Questionamos, portanto, se as bifurcagbes ndo se constituem em um
simulacro dos sistemas nao deterministicos que ofereceriam uma inteligibilidade as
bifurcacdes em processos de incerteza, que caracterizam a natureza e a vida social
da espécie.
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3.2. Gamificacao e os ciclos de jogos
O paradigma de Field (2001) nos traz a percepgao que existem elementos
caracteristicos do audiovisual e do cinema na esséncia da obra. Sim, em parte a
construcao estrutural do projeto Bandersnatch € um filme onde, portanto, a
linguagem cinematografica € compartilhada. Entretanto, Carlén (2020) afirma que
“nem tudo é linguagem cinematografica, claro, porque Bandersnatch esta la, mas

claramente a linguagem cinematografica € dominante”.

A questao é saber em que consiste a diferenga. Nossa formulacao é de que,
ao observar a estrutura interativa, é possivel perceber a dindmica de uma
experiéncia gamificada. Seu processo interacional coloca o interagente frente a
escolhas que caracterizam um espaco do que Deterding (2011) classifica como
gamificacao.

Na visdo de Deterding (2011), o conceito de gamificacdo aparece como
sendo a utilizagao de elementos de design de games em experienciacdes que nao
séo jogos. A proposta do autor remete aos processos e praticas que conduzem o
interagente estrategicamente de um ambiente com suas regras de funcionamento
estabelecidas para um ambiente motivacional onde através da gamificagdo séao
alcados melhores desempenhos estratégicos.

A motivacdo em jogar € um processo central no que diz respeito a
gamificacdo. O Bandersnatch recorre ao envolvimento do receptor imerso no meio,
como forma de trazé-lo para dentro do processo de organizacao dos contextos de
narrativas propostas. Nao somente as escolhas, mas o resultado delas influenciam
a continuidade de estar ali, interagindo e continuar a adentrar os processos
midiaticos, como parte integrante entre decisdes e recompensas por isso, no caso
dar sequéncia a narrativa pretendida. Assim como no jogo, ha decepcoes pela
imposicao do agenciamento feito pela plataforma (no caso o filme-jogo) — quebra do
principio de incerteza em tensdo com a simulacdo do meio, mas também a
realizag6es que motivam e satisfazem a continuar tentando seguir em frente para o
desfecho da narrativa.
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Para Detering (2011, p. 3), entre o sucesso da interacao e as necessidades
de satisfagcdo do emocional ha “a qualidade de apoio ou impedimento da autonomia
das entradas ambientais que ndo sao fornecidas objetivamente, mas um significado
social subjetivamente interpretado”. Nesse caso, ir ao encontro de determinada
escolha nos remete subjetivamente a uma via de sentido na figuragdo tentativa,
conforme o ambiente entao proposto pela agéncia algoritmica e circulagao. Por fim,
€ a partir do composto motivacional do interagente que temos o desenvolvimento

do filme-jogo.

De acordo com Detering (2011, p. 3):

Colocar diferentemente, nao sé a situacdo de uso (‘jogar’) em si
envolvem aspectos motivacionalmente salientes (voluntariedade,
falta de consequéncia). Mesmo o0s recursos motivacionais que
pertencem ao artefato (em nosso caso, o videogame) estao situados
no sentido que sua saliéncia motivacional é pelo menos
parcialmente determinada por seu uso situacional e significado.

Nesse sentido, articulando com o observavel da presente pesquisa, é
possivel perceber que o filme-jogo é, em pratica, uma gamificagédo tentativa. Sendo
assim, uma das caracteristicas intrinsecas da experimentacado é a de colocar o
interagente em um ambiente novo, onde sdo necessdrias aprendizagens de novos
usos que a ferramenta pode ter. No caso especifico, aprender a jogabilidade do
filme-jogo € um dos fundamentos para poder prosseguir.

Em um game, o interagente é colocado em inumeras escolhas que séo
impostas com o intuito de dar progressao aos arcos narrativos. Entre aprendizagem,
escolhas e usos, a narrativa em Bandersnatch é determinada por interesses
especificos por desfechos narrativos - expostos ao usuario e que, a partir da sua
interacdo com a plataforma — nos quais sao definidos parametros de escolha de
uma narrativa, e seguir adiante. O seguir adiante aqui hada mais € que o espacgo
entre a motivacao da escolha e a satisfacdo de ver o desenrolar da narrativa. No

caso, assistir o que resultara da escolha realizada, assim como um game.
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Uma vez que é necessario um engajamento do usuario em aprendizagem e
uso do sistema proposto, alguns usuarios vao querer seguir os desafios de aprender
e usar; ja outros, ndo vao querer continuar; alguns irdo querer repetir o trajeto de

escolhas em busca dos novos caminhos de narrativas e finais alternativos.

Garris, Ahlers, Driskell (2002, p. 445) criaram um modelo chamado Ciclo do
Jogo (Game Cicle) para melhor compreender o processo de aprendizagem e
motivacao através de um game.

Figura 4 - Modelo de Game Cicle
ENTRADA PROCESSO RESULTADO

Conteufln Julgamentos
Instrucional TR do usuério
(v w Debriefing | posultados de
| > ;
Sistema Comportamento Apedizagen

de Feedback  do usuério

Caracteristicas /'

do Game

. -

Fonte: Garris, Ahlers, Driskell (2002, p. 445)

O modelo segue uma triade onde ha entrada, processo e resultado que sao
ciclicos e constantes sobre o proprio eixo. Na entrada, sdo apresentados os
conteldos instrucionais que determinam o direcionamento de funcionamento do
game. Esses sdo renovados conforme a progressao na narrativa. Junto ao conteudo
instrucional, sdo expostas as caracteristicas do game com a insercao de elementos
que busquem delimitar como é a dindmica do game. O resultado da aprendizagem
pds debriefing e os resultados contrastados forcam aos movimentos de paradas de
ciclos na jogabilidade por parte do usuario ou a sua continuidade.
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Em Bandersnatch, podemos observar o primeiro conteddo instrucional na
primeira e mais simples escolha dentro obra. Durante a apresentacdo do
protagonista, ele é colocado na posi¢do de escolha entre duas marcas de cereal
matinal e deve escolher entre Sugar Puffs ou Sucrilhos como na figura 4 a seguir.

Figura 5 — Captura do filme Bandersnatch visualizada no sistema Windows

Que tal decidir

m café da manhk

SUGAR PUFFS SUCRIL

Fonte: Netflix (2020).

Apoés apreender o usudario, faz esse ciclo iniUmeras vezes, trazendo diferentes
debrienfings que resultam em novas vias dentro do labirinto sugerido na narrativa
midiatica. Ha uma progressao de uma questao simples como escolher um cereal ou
que musica escutar, até uma escolha complexa como escolher entre quem devo
escolher para saltar do prédio (como descrito adiante na figura 13). Nesse sentido,
cada ponto de virada (FIELD, 2001) resultam em novos atos que geram novos ciclos
no caso dentro do filme-jogo.

Seguindo no modelo de Game Cicle, temos os ciclos do jogo em si que
incluem “os julgamentos ou reagdes do usudrio, como prazer ou interesse,

comportamentos do usuario como maior persisténcia ou tempo na tarefa e mais o
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feedback do sistema” (GARRIS, AHLERS, DRISKELL, 2002, p. 445). No modelo, o
centro € o ciclo do jogo que é acionado por funcionalidades do jogo e que isso
resulte em automotivagdo para continuar a jogar fazendo o processo inUmeras
vezes em progressao.

Vemos o ciclo do jogo como interativo, de forma que o jogo envolve
repetidos loops de feedback-comportamento-julgamento. Ou seja, 0
jogo pode levar a certos julgamentos ou rea¢des do usuario, como
maior interesse, prazer, envolvimento ou confianga; essas reagdes
levam a comportamentos como maior persisténcia ou intensidade
de esforco; e esses comportamentos resultam em feedback do
sistema sobre 0 desempenho no contexto do jogo.

Verdn (2014, p. 16) acredita que a expansao de meios através de um “novo
dispositivo técnico-comunicacional”, caracteristicamente “produz efeitos radiais, em
todas as diregoes, afetando de diferentes formas e com diferentes intensidades
todos os niveis da sociedade funcional”. Para o autor, esse caréater radial produzido
pelos fenébmenos midiaticos é proveniente da sua natureza sistémica, “implicando
em uma enorme rede de relagdes de retroalimentagdo” (VERON, 2014, p. 16).
Nesse sentido, o filme-jogo pode ter o que Garris, Ahlers, Driskell (2002) chama de
feedback-comportamento-julgamento, onde as légicas de retroalimentacdo sao
enderecadas pelas dindmicas do processo interacional e das referéncias emanadas
subjetivamente pelos interagentes em um contexto sécio-semio-técnico.

3.3.Duplo vinculo e a materializacao de experiéncias mentais
Se, de um lado, temos as técnicas de um processo de gamificacao exercendo
um papel de vinculo com o interagente, no qual ha limitacbes derivadas de
reduzidas técnicas de escolhas, em uma via paralela sao constituidos vinculos a
partir do espaco da experiéncia mental do interagente. E baseado nesse segundo
vinculo que é realizado o julgamento de escolhas do interagente e que por
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consequéncia modela o comportamento do mesmo antes do feedback como

observamos no modelo Game Cicle.

O questionamento leva ao encontro dos espagos de ambiéncias e seus niveis
do que vemos e o0 que é concebido nos fluxos por esse duplo vinculo. Aqui, como
ja nos referimos, se coloca a tensdo entre materialidades, energias e emocodes
(FERREIRA, 2017, p. 113).

Se temos um agenciamento da materializacdo, emocdes e energias que
move o duplo vinculo, se observa um espagco de deslocamento de territorios
regrados, ndo somente por um espaco de técnica e acao e reagdo, mas por um
processo de organizagcao que o préprio design das estruturas molda e possibilita.
Nesse sentido, Souza e Mota (2015, p. 22) afirmam que no “design, a materializagao
das ideias ou imagens mentais ocorre no processo de execucdo ou gestdo das

mesmas”.

Sendo assim, o duplo vinculo subjaz a circulacao entre materialidade e
mente, desdobrando em espacos de relagdes, base da circulagdo. Aqui, a episteme
convocada é da Escola Palo Alto, “nds queremos, pois, acentuar menos as relagcoes
do emissor (e do receptor) e do signo, e mais a relagdo que une emissor e receptor,
quando essa esta mediatizada pela comunicagdo” (WATZLAWICK et alii, 1972, p.
17). H4, na midiatizacdo, um aspecto convergente no que diz respeito ao olhar da
circulagdo, mas ao mesmo tempo é complementar, uma vez que, se considerada a
teoria do signo, ha questdes além das materializagées. E aqui o ponto onde
queremos chegar. A prépria definicdo da palavra Design que articula as arquiteturas
em rede é proveniente da fusao de palavras que o definem como “signo” (ROQUE,
2015).

Se a circulagéao é composta por elementos que unem produtor e interagente,
a semiose, mesmo que dentro das materializa¢cdes dos algoritmos, colaboram na
construcdo da materializagdo mental. Sdo nog¢des que, no caso da plataforma
Netflix, sdo explorados até mesmo nas tags, com a formacado de catalogos de
géneros especificos de sensagdes emocionais, que determinado filme ou série pode

causar ao usuario da plataforma. Comeca no macro e adentra ao micro, com 0
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espaco de interacdo agenciado pelos algoritmos, no caso em agenciamento da

narrativa, confrontando escolhas que dinamizam aspectos emocionais.

Ferreira (2020, p. 4) acredita, baseado em Verdén (2014), que “um dos
processos centrais da midiatizagao é a materializacao da experiéncia mental”. Olhar
para os processos midiaticos na perspectiva da midiatizagcao € encarar o que se da
nas complexas relagdes de materialidades, mentes e emogdes, em circulacdo em
todas as camadas comunicacionais. Isso é, devemos observar o que ha na semiose
social, que, na espécie humana, difere pelas habilidades “bio-psico-cognitivas”.
Ferreira (2020, p. 4) assim caracteriza esse processo:

A semiose midiatizada se refere a esse processo em que a
materializagdo da experiéncia mental em objetos é, imediatamente,
base para novas inferéncias individuais e sociais, referéncia das
interagbes, fomento de interpretacdo de indicios e imaginarios.
Evidentemente, pensar a genealogia da midiatizacdo nessa
perspectiva € muito mais complexo. Isso ndo quer dizer que toda a
experiéncia mental pode ser objetivada. A formulagcédo é quantica:
se nem tudo é matéria, ha, em nosso cosmo-planeta e social, muito
de energia ndo materializada. Portanto, a midiatizagdo € um
universo restrito, mesmo quando falamos da semiose midiatizada.
Ha um universo energético que, como halo, nos aciona. Esse é de
dificil acesso, inclusive porque ndo materializado. Além disso, hd um
(imenso) universo de sentidos que s&o imaginarios e simbalicos,
conscientes, subconscientes e inconscientes, que nao se
manifestam materialmente.

Nesse sentido, as experimentacbes provenientes da gamificacdo de
Bandersnatch podem trazer respostas no que diz respeito a materializagdo da
experiéncia mental em objetos, nas suas superficies, tal como também nas
entrelinhas do desenvolvimento da semiose do processo em midiatizagao.
Referenciamos aqui Costa e Marchiori (2016), que traduzem Werbach e Hunter
(2012) em um quadro, onde descrevem 0s processos através das dindmicas de
jogos, vistas que a partir da gamificacdo, em que esses processos “devem ser
gerenciadas, mas nao sao explicitadas obrigatoriamente no jogo”, sao elas:
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Emocodes: jogos podem criar diferentes tipos de emocodes, especialmente a da
diversao (reforco emocional que mantém as pessoas jogando);

Narrativa: estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita,
como uma histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a

experiéncia tem um propdsito em si.
Progressao: ideia de dar aos jogadores a sensagao de avangar dentro do jogo.

Relacionamentos: refere-se a interacdo entre os jogadores, seja entre amigos,

companheiros ou adversarios.

Restricoes: refere-se a limitagao da liberdade dos jogadores dentro do jogo
(COSTA e MARCHIORI, 2016).

Sendo assim, sentidos que estdo no imaginario contribuem para
acionamentos do que pode ser simbolizado através da narrativa, conforme
diferentes tipos de a¢cées emocionais presentificadas em interagdes dos atores com
o ambiente. A progressdo € um acordo entre o meio algoritmo e o receptor com
suas atividades mentais e emocionais. Nao se configuram aqui relacionamentos
com outros atores-jogadores, uma vez que a plataforma de Bandernatch nao permiti
uma integracao para jogar com outros usuarios da rede. As restricdes demonstram
0 espacgo de controle que a mesma exerce ao definir um dispositivo que redireciona
a narrativa e as escolhas, mesmo dando certas liberdades de escolhas aos

usuarios.

Olhando Bandersnatch a partir das Iégicas de games, do modelo de Game
Cicle, é possivel distinguir as reacdes de escolhas dos interagentes em situagoes
da narrativa, como na de escolher jogar chd no computador ou gritar com o pai, por
exemplo, como pontos de tensdes emocionais em relacionamentos, da mesma
forma na situagdo de escolha entre se atirar ou escolher que o colega de trabalho
se atire de um prédio. Enfim, situacbes que sao impostas no processo de
gamificacdo do filme. Para Johnsons e Wiles (2003, p. 4), “os videogames

constituem um género de software em que a experiéncia afetiva do usuario €
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fundamental. Se um jogo nao gera emocdes positivas no usuario, é improvavel que
tenha sucesso”.

Atingir o sucesso em uma peca como Bandersnatch significa motivar os
jogadores a experimentar o que Johnsons e Wiles (2003, p.4) chamam de “afeto
positivo”. Ainda segundo o autor, o aspecto de efeito positivo pode assumir
diferentes formas de emoc¢des “incluindo satisfagdo, uma sensacao de realizacao,
diversdo ou entusiasmo” (JOHNSONS e WILES, 2003, p.4-5). E a partir da
materializacdo da experiéncia mental retroativa que temos a constituicdo do que
pluralmente traz uma experiéncia afetiva através da interagao com a narrativa e o
processo de escolhas. O algoritmo, nessa perspectiva, contribui para uma
organizacao légica e operacional do que “entrara” em circulacdo — agenciando
gatilhos do que pode e como gerar determinadas emogdes. Talvez seja pertinente,
aqui, pensar com Ferreira (2018, p. 361), quando esse afirma que:

Ao contrario de outras espécies, a humana desenvolve essa
capacidade incomparavel de materializar o que imagina
semioticamente, desde as suas fontes inconscientes até suas
operacbes cognitivas, em técnicas e tecnologias. O social € o
atravessamento: do imaginario as realizagbes, passando pelas
operacoes, sO se realiza com a condicao de ser potencialmente
compartilhado, nos usos, préticas e apropriagdes — configurando
dispositivos sociais agenciadores.

Jogar até o ponto de manter um envolvimento de tornar isso uma pratica
intensa, “que leve as suas habilidades ao limite até que se perca a nocao de tempo.
Basicamente, vocé se torna parte do jogo” (HIGH SCORE, 2020), isso é
denominado como flow ou fluxo. O conceito desenvolvido pelo psicélogo hungaro-
americano Mihaly Csikszentmihalyi € um dos pilares de estudos sobre a energia
psiquica que afeta gamers, atletas e muasicos.

Ha nesse estado da mente um engajamento a tal ponto que o jogador esta
tdo imerso que é capaz de esquecer o que esta acontecendo ao redor. De acordo
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com Csikszentmihalyi (1990, p. 3) ha, inclusive, um processo de configuracao
positiva da subjetividade:

No fluxo, estamos no controle de nossa energia psiquica e tudo o
que fazemos adiciona ordem consciéncia. Apés uma experiéncia de
fluxo, nosso self se torna mais complexo do que teria sido antes,
devido a dois amplos processos psicoldgicos - diferenciagao e
integracdo. O eu torna-se diferenciado a medida que a pessoa apds
uma experiéncia de fluxo se sente mais capaz e habilidosa. Fluxo
leva a integracao porque pensamentos, intengdes, sentimentos e 0s
sentidos estao focados no mesmo objetivo. Depois de um episddio
de fluxo, a pessoa se sente mais junto do que antes, ndo apenas
internamente, mas também com respeito as outras pessoas e ao
mundo em geral. A diferenciacdo promove a individualidade
enquanto a integracao facilita as conexdes e a seguranga.

Jung (2002, 41-42) caracteriza a energia psiquica ndo “como uma substancia
que se movimenta no espago, mas um conceito abstrato das relacbes de
movimento”. E no movimento que se constitui a libido e que para o autor, diferente
de Freud, esta além da dinamica sexual, mas esta presente em diferentes aspectos
do viver como o instinto de fome e sentimentos como emocdes e afetos. E nesse
espaco de abstracdo “o conceito utilizado na observacdo sera sempre,
automaticamente, hipostasiado pelo material da experiéncia” (JUNG, 2002, 42).

Os complexos movimentos de relacdo circular entre sistema algoritmo,
narrativas, ambiente filme-game, sistema psiquico, ha acionamento do que é visto
teoricamente por Ferreira” (FERREIRA, 2018 p. 364): “acionam novos sentidos
emocionais, novas realidades mostradas, novas interpretacdes”, por consequéncia
de forjas feitas em “fortes fluxos de interacbes e novas emocgdes, realidades e
intepretacdes. Se a circulacao midiatica é composta por relagdes entre interagentes,
midias, algoritmos, os signos e codificacdes sdao mais profundos e estao presentes
mesmo que abstratamente nos fluxos de relagdes, materializacoes e experiéncias

emocionais.
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3.4.Dispositivo de afeicoes semio-técnico-simbdlicas e circulacao
Foucault (DELEUZE, 1990, p. 155) distingue um dispositivo como “uma

espécie de novelo ou meada, um conjunto multilinear”, na sua constituicao:

E composto por linhas de natureza diferente e essas linhas do
dispositivo ndo abarcam nem delimitam sistemas homogéneos por
sua prépria conta (o objeto, o sujeito, a linguagem), mas seguem
direcOes diferentes, formam processos sempre em desequilibrio, e
essas linhas tanto se aproximam como se afastam uma das outras.
Cada linha est4d quebrada e submetida a variagbes de direcao
(bifurcada, enforquilhada), submetida a derivagées. Os objetos
visiveis, as enunciagdes formulaveis, as forgcas em exercicio, os
sujeitos numa determinada posicdo, sdo como que vetores ou
tensores. Dessa maneira, as trés grandes instancias que Foucault
distingue sucessivamente (Saber, Poder e Subjetividade) nao
possuem, de modo definitivo, contornos definitivos; sao antes
cadeias de varigveis relacionadas entre si. E sempre por via de uma
crise que Foucault descobre uma nova dimens&o, uma nova linha.
[...] HA linhas de sedimentacao, diz Foucault, mas também ha linhas
de “fissura”, de “fratura”. Desemaranhar as linhas de um dispositivo
é, em cada caso, tragar um mapa, cartografar, percorrer terras
desconhecidas, € o que Foucault chama de “trabalho em terreno”.
E preciso instalarmo-nos sobre as proprias linhas, que nao se
contentam apenas em compor um dispositivo, mas atravessam-no,
arrastam-no, de norte a sul, de leste a oeste ou em diagonal.

A formulacéo criativa de um dispositivo de afeicdes semio-tecno-simbdlicas
€ uma criacao do autor da presente pesquisa com o intuito de provocar uma reflexao
sobre a complexa trama de linhas e labirintos que podemos encontrar nos sistemas
midiaticos, e 0 quanto isso aciona através das linhas e caminhos seguidos de fato,
como uma representacao de uma relagao, inclinagéo, ligacao afetiva ou sentimento
a partir de plataformas e obras que emanam através do tecnolégico movimentos

simbdlicos da vida humana social.

Se, de um lado, nés temos um dispositivo tragcando linhas que buscam um
controle tentativo das vias de compreensdo, temos, na circulacédo, afeicées que
sustentam em um sentido que tensiona o psicossocial nos opostos humano-

inteligéncia artificial. Retomamos aqui Fausto Neto (2010, p. 11): a circulagdo como
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“ponto de articulagdo entre producao e recepcao”, local de encontro entre as duas

esferas que permeiam “os jogos complexos de oferta e reconhecimento”.

Nesse sentido, existem agenciamentos dispostos no espaco temporal.
Deleuze (1994, p. 5) explica o conceito de agenciamento de Foucault como um
espaco que desencadeiam de acordo com a distincdo de “territorialidades ou
reterritorializacbes e os movimentos de desterritorializacao”. Os dispositivos sao
configuragdes de poder. Sao elementares na condugao e construgdo dos caminhos
de agenciamentos, “eles surgem em toda parte em que se operam
reterritorializacdes, mesmo abstratas”. Sendo assim, os dispositivos de poder tem
componentes intrinsecos de agenciamentos, sendo esse também pontas de
desterritorializagdes. Ainda para Deleuze (1994, p. 5), “em suma, ndo seriam os
dispositivos de poder que agenciariam ou que seriam constituintes, mas os
agenciamentos de desejo é que disseminariam formacdes de poder segundo uma
de suas dimensdes”. Nessa perspectiva, para Deleuze (1994, p. 5), “pode-se
descobrir, nos agenciamentos de desejo, os estados de coisas e as enunciacdes”.
O agenciamento é em parte ferramenta de uma circulagdo. Isso converge com
Ferreira (2018, 373-374):

O agenciamento da indexacdo e das interagbes deriva ndao dos
meios em algoritmo em si, mas da constru¢cdo de sistemas
especialistas de segmentacao e fragmentacéo da aldeia global em
diversos tipos de afinidades, que articulam signos-objetos
desejados e individuos desejantes, conforme seus perfis
materializados na forma-ator.

Para Ferreira (2018, p. 373-374), “a inteligéncia artificial especifica esse
imaginario em linguagens de sistemas e algoritmos. Os robés ja estao, ha algumas
décadas, incorporados a produgcdo de signos-objetos materiais”. Nesse sentido,
temos um agenciamento de proporcdes sistémicas elencado pela perspectiva de
necessidade constante de inteligibilidades que visam a formagdo do dispositivo

como um todo, agora mediados pelos algoritmos.
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A problematica de interagdes e linguagens sao condicionadas como partes
do sistema. O diferencial, no objeto em analise, parte do “acoplamento dessas
maquinas a gestao das interacdes e indexacdes em rede. Regulam-se assim, em
parte, os processos disruptivos, restringindo-se a inteligibilidade a bolsées de
sentido” (FERREIRA, 2018, p. 373-374)

O interagente-jogador € antes de mais nada chamado para o espaco de
pensar e sentir-se como o personagem desejante, se colocar no lugar ao definir os
destinos do mesmo. Sendo assim, o interagente é parte constituinte das definicoes
de escolhas internas e externas das ag¢des do personagens dadas as limitagcoes
situacionais do agenciamento. O dispositivo de afeicbes é ativado a partir do
momento em que o interagente é chamado para fazer parte das agdes de escolhas,
se submetendo ao espectro de um avatar e as suas materializagdes de sentidos

conjunturais.

O personagem antes de tudo € uma representacdo de algo, no caso de
Stefan (protagonista do filme-jogo) um jovem programador que vive uma histéria em
1984, é timido, entre outras caracterizacbes. Mas as caracteristicas de tal
personagem também se misturam ao estado de imersdo cognitiva que os
interagentes fazem ao selecionar suas agdes. Temos assim uma profusédo entre o
que é embarcado pelo personagem e as suas emogoes, afeicbes mas também o
que é emitido através de acbes e interagdbes com materialidades, através da
avatarizacdo em sentido ao personagem constituido. Eles ndo sao separados, mas

se interpenetram em processo de agenciamento.

3.5.Comunicacao, signo, légica e sistema
Aqui fazemos um paréntese ao que é posto em tensionamento com o advento
da comunicacgao digital, do emaranhado que tece a comunicagao para se propagar
através dos dispositivos, meios e que correspondem a uma imensa e complexa rede

com diferentes nés do engendramento sistémico.
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E importante ressaltar aqui que o nosso propésito ndo é ir ao encontro do
que pensa a filosofia em si sobre o0 que sao logicas, mas sim € uma observacao e
interpretacao tentativa do que podemos observar como constituinte do que € levado
em consideracdo para a formulacdo do que vemos na comunicagdo digital

sistémica.

A comunicacdo como sujeito da necessidade vinculante entre os seres
humanos, mas que, a0 mesmo tempo, &€ composta por légicas. A sua estrutura é
composta por signos, dinamizados por l6gicas. Por isso, importante notar que nao
podemos pensar em logicas sem pensar na constituicdo dos seus sentidos, pois é
dessa forma que conseguimos nos comunicar. Quando pensando no olhar da légica
estrutural dos meios sistémicos, vemos que a producao de sentido depende dos
seus receptores, sao eles que através das nuances relacionais interpretam de
maneira nao uniforme. Ainda assim, as légicas introduzidas pelo produtor buscam
na indicacao do comunicacional indexar raizes que forcem a certas agoes e reagdes

nos interagentes.

Segundo Floyd (2007), “o termo l6gica é aplicado a circuitos digitais usados
para implementar fungdes logicas”. Ainda de acordo com o autor “diversos tipos de
circuitos logicos digitais sdo os elementos basicos que formam os blocos
construtivos de sistemas digitais complexos como o computador” (FLOYD, 2007).

De um lado temos os sistemas e as légicas analdgicas que constituem
sistemas menos sofisticados, mas que fazem parte do funcionamento como o
maquinario por exemplo. Temos nos painéis de carros ou no botdo de acionamento
de um aparelho sistemas que ali fornecem uma acgao ja previamente programada e
constituida de valores fixados. No analdgicos “temos grandezas com valores
continuos”, ja no digital temos grandezas com valores discretos” (FLOYD, 2007, p.
20).

O digital extrapola a marca do que podemos prever, esses valores discretos
nada mais € que a margem do que podemos ver hoje como 0s algoritmos que
coletam informagdes para bancos de dados e 0s processam para entregar novas
experiencias ao interagente. Nesse processo o algoritmo é responsavel por
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interpretar as a¢des do interagente correspondendo isso a determinados tipos de

sentidos que sdo emulados através da seletividade de escolhas.

Nesse sentido, as légicas sdo formadas de acordo com a fundamentacao
proveniente da troca e interpretacdo de signos. Paramos para pensar, entdo: o
algoritmo pensa? A resposta € claro que nao, mas ele procura sim simular reagdes
através do que coleta das acdes dos usuarios, entre estas agoes estao signos que
através de representacdes podem levar a determinado caminho a ser escolhido pelo
usuario. Percebemos isso em games, onde uma escolha pode acarretar valores
discretos (coleta e selegao do algoritmo) e que conduzem a determinadas reacoes

(ou desfechos), no caso diferentes caminhos narrativos dentro do game.

A “memorizacao” (FLOYD, 2007, p. 20) traz um efeito vantajoso de longa
escala, afinal ela pode trazer vantagens na gestao pela inteligéncia artificial. Se
considerar que para preencher lacunas tenhamos diferentes tipos de dados
armazenados temos um numero grande de variagdes para 0S Seus USOS

programaveis.

A simulacao do pensamento através de sistemas algoritmos nada mais € que
uma representacao simbolica de algo. Se observarmos a partir da visdo de Peirce
ele classifica a representacao da seguinte forma:

Figura 6 — Representacao por Peirce
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Fonte: Peirce (1983, p. 2).

Sendo assim, algo é representado para alguém em alguma relagao por algo.
Nessa perspectiva, a observacao do que é representado influi em duas capacidades
do pensamento. O pensamento artificial dos sistemas que séo elaborados e
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gerenciados a simular o pensar dos seus produtores; e, do outro lado, o interagente
que € conduzido através relacdes a certas estruturas simbdlicas considerando é

claro a subjetividade tanto do produtor (criador do sistema) quanto do interagente.

De acordo com Peraya (2018, p. 25):

a semidtica confrontada aos sistemas de representacdes materiais
— seja simbdlicas e abstratas como a linguagem verbal, sejam
analégicas ou icdnicas, como as fotografias, os modos virtuais, etc.
— interessa-se pela natureza simbdlica ou iconica das
representacdes mentais e dos modelos mentais, bem como pela
articulacao entre as representacées materiais e mentais.

Nesse sentido, as representagcdes materiais através de sistemas e ldgicas
tomam forma elaborando modelos de representacdes mentais capazes de partir do
material ao profundo impacto das abstracdes. Esse processo nao funciona em
constancia. Sistemas sdao moldados, sdo projetados para serem modificados.
Plataformas de streaming levam em consideragdo dados estatisticos para fazer
ajustes no seu algoritmo para uma melhor fluéncia dos seus objetivos, seja por

questdes de consumo, de insuficiéncia comunicacional ou até mesmo ética.

Com isso, 0s espagos sao tentativos e de constantes remodelagdes, da
mesma forma como o processo corrente e continuo de regulagao da representagao
simbdlica atribuida ao sistema e a suas logicas.

Falando sobre a teoria dos sistemas de Nicklas Luhman, a complexidade dos
sistemas se deve ao grande numero de possibilidades que eles podem realizar em
determinado momento. Nessa perspectiva, 0 sistema precisa se adequar podendo
0 mesmo selecionar apenas algumas das op¢des para manter a sua operagao em
funcionamento, “quanto maior o nimero de elementos no seu interior, maior o
namero de relacdes possiveis entre eles que crescem de modo exponencial”
(KUNZLER, 2004, p. 124).
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Podemos dizer que os sistemas digitais trabalham de forma binaria, ndo por
haver duas escolhas em si, mas pela dindmica imposta de determinada opcao de
caminho ser definida como verdadeira ou falsa, ou seja, se escolhemos determinada
personalizacdo do caminho, estamos adotando o espago verdadeiro da escolha
para o presente interagente. Isso modela e remodela conforme suas escolhas e nao
escolhas, estas que s&o postas como escolha falsa, ou seja, inexistente no percurso
da circulagdo através do sistema e as suas logicas operacionais.
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4. EXPERIENCIA MENTAL E MATERIALIZACOES: IMAGINARIO, REAL E
SIMBOLICO EM MOVIMENTOS NA CONSTRUCAO DOS ATORES

4.1.Subjetividade, regulacoes e ambiéncia

A mente €, entdo, ndo uma coisa, mas um ser de pura poténcia e a imagem
da tabuinha de escrever, sobre a qual nada esta ainda escrito, serve precisamente
para representar o modo de ser uma pura poténcia. Toda a poténcia de ser ou de
fazer qualquer coisa €, de facto, para Aristoteles, sempre também poténcia de nao
ser ou de nao fazer (djnamis mé einai, mé energéin»), sem a qual a poténcia
passaria ja sempre ao ato e se confundiria com ele (segundo a tese dos Megaricos
que Aristoteles refuta explicitamente no livro Theta da Metafisica). Esta «poténcia
de nao» é o segredo cardeal da doutrina aristotélica sobre a poténcia, que faz de
toda a poténcia, por si mesma, uma impoténcia (téu autbu ka'l kata to auto pasa
djnamis adynamla», Metafisica 1046 a 32). (AGAMBEN, 2007, p. 13).

A légica da mente proposta atrela a semente do fazer e pensar na
materializagdo. E ali no fazer ou deixar de fazer algo e aqui podemos trazer para o
campo dos sistemas, deixar ou nao deixar de escolher algo é o que configuramos
ou de nada configuramos, como ac¢bes através das representacées que podemos
causar com nossas agoes ou a propria falta dela.

Representagdes que conduzem a formagéo de algo particular do individuo e
que é incorporado nas materializagdes. Se pensar na subjetividade como um
elemento aparente de propriedades particulares, toda e qualquer agdo do ser
humano com outros humanos ou até mesmo com maquinas mediadoras, sao
abastecidas por acbes de algo singular da mente do individuo. Porém, se
observarmos do angulo de visdo de que do outro lado do comunicacional ha
materializacbes pré-definidas logicamente por algoritmos, que é o caso dos games
e processos interativos na web, temos um processo que em produgéo reflete o que
€ pensar, o que pode ou nao ser subjetivo, mas sim um pensamento coletivo
materializado.

E no espago de controle tentativo, que adentram os produtores dos

algoritmos, em que aberturas e fechamentos passam a regular a interacdo, em que
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os algoritmos simulam atitudes, escolhas que emanam em produg¢des de sentidos.
Elas ndo sao perfeitas, nao sao definitivas, pois estdo em constante remodelacoes
uma vez que o interagente ajuda a moldar parte das acdées com escolhas, mas
também o algoritmo € mutéavel e ndo diante dos olhos, mas nos bastidores das

acoes de regulagao.

Nesse sentido, hd uma revolugédo do que € subjetividade. Afinal, o sujeito é
posto em “caixas seletoras”, espacos que remontam o seu lugar cognitivo, subjetivo
e particular. A maquina € mais que um local passivo de escolhas, mas um
delimitador do que podemos ver e como agir dentro do ambiente midiatico (GOMES,
2017).

Passos (1999, p. 1) retrata o que € a subjetividade e a cognicdo nos tempos
do maquinismo. No pensar do autor, a cogni¢cao € remodelada nos tempos atuais
onde ha “maquinas inteligentes” que “simulam as capacidades do sujeito
cognoscente”. Nesse sentido, “busca-se definir a dimensao subjetiva da maquina,
de modo que ja ndo se admite uma fronteira tdo estrita entre o subjetivo e o
mecanico” (Passos, 1999, p. 1). De acordo com Passos (1999, p. 1), ha um “efeito
de desestabilizagdo da forma humana do pensamento produzido pelo advento das
maquinas computacionais”. Sendo assim, com a desestabilizagdo “maquinismos
inteligentes permitem configurar a subjetividade cognoscente para além da sua

forma humana” (Passos, 1999, p. 1).

O que se formula é uma constancia na articulagdo do maquinismo e a sua
inteligéncia artificial que promovem redirecionamentos aos tradicionais processos
da subjetividade. Sado complexos processos sistémicos que reformulam o que
vemos como o pensar e o comunicar. Porém, ndo formulamos a partir de uma

perspectiva de subjetividade de maquina, pois falta a essa a poténcia abdutiva.

Para Gomes (2017, p. 221), “entende-se por pensamento sistémico uma
nova forma de abordagem que compreende o desenvolvimento humano sob a
perspectiva da complexidade”. Quando olhamos para os sistemas e a sua relagao
com entre meio, producdo e interagente € importante observar o0 seu

engendramento, as entrelinhas ali estabelecidas, “a abordagem sistémica lanca seu
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olhar ndo apenas para o individuo isolado, mas também considera seu contexto e

as relagdes ai estabelecidas” (Gomes, 2017, p. 221).

Sendo assim, olhar para o comunicacional como individual é um processo
estritamente delicado, ja que a subjetividade quando em ambiente digital estamos
falando de algo que sofre interferéncias constantes em suas interagbes com as

materializages anteriores e em curso da experiéncia mental.

A cognicao dos interagentes passa a ser redesenhada através em suas
interagcdes com a maquina e muito se deve aos processos de representacdes e
significagdes que sao ali acionados, compartilhados e almejados dentro dos
processos de trocas que se estendem do cognitivo do interagente com os processos
de producgéo do algoritmo que sao formulados, pensados e colocados e circulagao
através de do agenciamento de dados, banco de conhecimento e légicas
delimitadoras dos algoritmos. Aqui, vale a reflexdo de Gomes (2017, p. 227): “a
pessoa ndo é um ‘eu’ que usa instrumentos como extensao de seu corpo, mas um
individuo que se autocompreende como um ser que preza as suas relagdes e

conexodes por meio dos instrumentos tecnol6gicos de comunicacao”.

Nessa esfera de agenciamento, sdo encontradas regulacbées marcadas
essencialmente pelas possibilidades de escolhas que os meios proporcionam.
Partimos de que um “espaco estriado das instituicdes da sociedade disciplinar da
lugar ao “espaco liso” da sociedade de controle” (Hard, 1996, p. 357). Ainda de
acordo com Michael Hardt (1996, p. 357):

Enquanto a sociedade disciplinar forjava moldagens fixas, distintas,
a sociedade de controle funciona por redes flexiveis modulaveis,
como uma moldagem auto-deformante que mudasse
continuamente, a cada instante, ou como uma peneira cujas malhas
mudassem de um ponto a outro.

O posicionamento de Hardt remete a idéia dos processos midiaticos atuais,

essa nova sociedade de controle que por vezes é moldada pelos algoritmos que
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ditam quais escolhas devemos ou nao tomar. Isso faz lembrar de uma classica
teoria dos anos 1920 e que, durante a era dos meios de comunica¢ao de massa, foi
muito despreza pelos cientistas da comunicagao, a agulha hipodérmica ou teoria da
bala magica.

Segundo MARTINO (2014, p. 189), “o principio dessa teoria € a de que os
meios de comunicag¢ao tém um efeito imediato e poderoso no publico, modificando
comportamentos, alterando atitudes e interferindo diretamente na mente das
pessoas”. Essa é uma teoria um tanto quanto objetiva nos estudos de recepcéao e
ao olhar para os meios de comunicacao de massa € sim algo exagerado. Mas se
olharmos o pensamento pela angulacao do que esta ocorrendo com os sistemas e
como eles interferem em escolhas e causam sintomas que levam a uma
readequacao do que é subjetividade, precisamos nos questionar se a teoria nao
teria mais espaco no campo da comunicagao onde o interagente é mergulhado nos
processos midiaticos com profusdes de ac¢des cognitivas simbdlicas induzidas pelo
produtor.

Nos games e filmes-jogos que investigamos nesta dissertacdo, temos uma
situagdo contempladora do papel fundamental da acdo mediadora que o sistema,
no caso 0 game, proporciona, canalizando o que vemos como identidade do
interagente. Nao é necessariamente o sistema que define o que é identidade, mas
sim é ele quem distribui as op¢des de caminhos a serem percorridos e que mostram,
através de dados, qual é o perfil do interagente e, ao mesmo tempo, 0 caminho

narrativo que o game deve ter para esse determinado jogador.

De acordo com Lopes (2017, p. 2), para cartografar a formacao da identidade
contemporanea precisamos entender como “a subjetividade se relaciona com esse
processo em que o avatar se torna um mediador entre o jogador, a interface do jogo

e 0 uso de um complexo sistema que regula o metaverso por onde ele se aventura”.

Se o avatar é um mediador, ele é também um esquema modular que ajuda
na estruturacao do algoritmo. Ele, por si s6, ao ser moldado pelo interagente, acaba
sendo um regulador de experiéncia, no caso, da plataforma mas também

proveniente de aspectos que resultam nas experiéncias mentais. Temos nesse
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intermédio aspectos que movimentam, fazem circular sentidos € que remontam o

que é semiose.

Para Behs e Ferreira (2019, p. 3), a inferéncia € de que “esse é um processo
de circulacdo entre o imaginario e o real a ser observado. Trata-se, em nossa
perspectiva, da semiose midiatizada”. Segundo os autores isso € proveniente das
“espécies animais”, o ato de conseguir materializar as experiéncias mentais. No
caso da espécie humana, isso vai além e remonta singularidade onde temos
também “os processos de diferenciacao, conectividade, inovacao, aldeamento com

ampliacao da escala que caracterizam essa semiose midiatizada”.

Se, de um lado, temos o0 ser humano vislumbrando um dos pontos das
esferas de circulacdo da semiose, temos, no contraponto, os meios materiais
florescendo s margens das experiéncias mentais. E nesse processo denso de
circulagdo que se desdobra o sentido da materializagédo para além do que é material.
No caso da tecnologia, € o que provém do imaginario, a materializacao necessita

desse aspecto de conexao.

De acordo com Behs e Ferreira (2019, p. 3), “sua realizacdo em termos de
uso depende das operacdes que a fundam e propiciam, e do compartilhamento de
imaginarios sociais que caracterizam a sua génese”. O imaginario nesse sentido
rompe a configuracdo fechada do que é subjetivo, que nesse aspecto ganha uma
aderéncia ao social ao social realizado. Sua formacéao deriva de uma escalada entre
0 que esta no andar dos aspectos particulares, mas avangcamos aqui € vemos sua

particularidade com o que é pensado em conjunto em termos sociais.

E durante as experiéncias mentais e a producdo, nessa corrente de
circulagdo entre os meios materiais e 0 humano que percebemos o espacgo de
elementos midiatizados que remetem ao que podemos chamar de regulacdo da
semiose. Um processo complexo, que hoje conta com elementos provenientes em
rede como o0s algoritmos que tentam ditar e reorganizar os aspectos comuns de
associagcbes entre o que € o real. Nao uma realidade fixa. Sabemos das
subjetividades e também dos emanados sociais aqui, mas uma face dos objetivos
que a produgao quer alcancgar, seja por aspectos de organiza¢ao narrativa de um
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filme-jogo, como aspectos que o interagente pode desejar consumir ou efetivamente
do que é melhor para, através do capitalismo, necessario para manter a plataforma
funcionando lhe é conveniente. E quase como um instinto de sobrevivéncia que é

mascarado através de possibilidades e as realidades diversas.

Se, por um lado, temos convergéncias com o que € proposto, por outro lado,
temos a quebra, gestando-se um processo disruptivo. A regulagdo nesse caso €
sobreposta por fundamentos associativos do que condiz com a mengao social do
interagente, nesse sentido o subjetivo, em suas abdugdes.

Behs e Ferreira (2019, p. 3), afirmam nesse sentido que:

O processo de defasagens derivado entre praticas sociais
anteriores e inovagao pode ser disruptivo, regulatério e adjunto a
novas inteligibilidades sociais, acionado por matrizes que podem ser
marcadas pelas relacdes entre a tecnologia, a semiose € o social, a
partir dos acessos, usos, praticas e apropriacoes diversas dos
meios, constituicdo de circuitos sociais e processos de circulagéo,
que resultam das relacbes entre sistemas de producédo e de
recepgdo em matrizes complexas, pois nenhum meio esta isolado
em relacdo a constelagdo em que esta inserido em cada tempo e
espaco de sua existéncia.

Os processos disruptivos sdo contemplados pela imensa gama de variagdes
em que 0s meios podem ser acionados. Nao temos, portanto, uma faculdade de
circulagao linear que abrange o meio como foco central, mas sim € a partir do
engendramento das partes que constituimos uma face do que podemos chamar de

semiose midiatizada.

A disrupcdo se da através da semiose que abrange o social através dos
“processos psicolégicos, sociais ou biolégicos”. Ao olhar pela midiatizacao,
observamos as mutacdes dos usos sociais dos meios, a forca que emana das
materializacbes das experiéncias mentais, as quais submetem variagbes que

alternam as interagdes seja pelos individuos, atores, organizagdes como também
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pelas proprias instituicbes (Behs e Ferreira, p. 3). Nesse sentido, a circulagao

midiatica é tensionada por elementos que costuram suas nuances semanticas.

A face do comunicacional € mais ampla, mas a mediagdo tem um papel
consideravel no que podemos refletir como parte da regulacdo. Seus formatos,
ideias e proposicbes muitas vezes ndo sdo observadas de forma previamente
visivel, isso €, estdo além do que podemos ver como mecanismos de acao e

resposta entre producao e recepgao.

A materializacdo das experiéncias mentais sdo reflexos do que podemos
considerar como parte do que é aregulagdao? Em parte, sim, afinal o que se constitui
materializagdo € proveniente do que é pensando pela producado, formulada nos
tempos atuais com algoritmos, opgdes de escolhas, mas nada esta estagnado, tudo

esta em constante transformagéo.

O que é advindo da materializagdo nada mais é que um produto de duas
esferas de pensamentos, de formulacdées multiplas e que juntas se completam nos
processos de circulagdo. A regulacdo nesse caso é parte intrinseca do que
podemos formular como projecao da materialidade da producéo, portanto também
0 que é esperado dela para quando do contato da materializagdo das experiéncias

mentais em intera¢cdo com o receptor em potencial.

Deve-se considerar, portanto, os espacos de disrupcdes, de configuracdes e
reconfiguracdées que ndo param em uma linearidade. Para Behs e Ferreira (2019,
p. 4), “a materializagao das experiéncias mentais concorre também nesse processo
disruptivo, nas tentativas de regulacdes desses processos, em agenciamentos

diversos, inclusive em formatos ideoldgicos e de relagdes de poder”.

Os agenciamentos podem resultar em poder, sendo regidos por
consideracdes de tentativas de controle, pois nao estao unificadas e ajustadas como
regras pré-estabelecidas, e sim sdo formulagdes no ambiente da midiatizacao
construidas na base do aperfeicoamento. Um algoritmo organiza que informacdes
coletas para que, em seus bancos de dados, com a soma de informacdes, e banco
de conhecimentos, entregue algo através desse algoritmo-meio para o receptor,
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portanto, a regulacdo é mais passivel aos processos de transformacdes que sao

constituidos no que chamamos de circulagao midiatica.

Esses processos dependem da semiose midiatizada, sem uma estrutura pré-
definida, a partir da relacao de sentidos. Ou seja, ndo existe como uma plataforma
funcionar a revelia da circulacao, pois, assim, o dispositivo ficaria isolado e teriamos

a quebra da corrente semantica.

Tais dispositivos sdo um campo de possiblidades agenciado por uma
maquina algoritmica estruturando e reestruturando os espacos dos sentidos. Veron
(2014, p. 16), colabora com a ideia de quebra da linearidade, para o autor o
alastramento de um ou mais meios agenciando dispositivos técnico-
comunicacionais, produz na sua concepcao “efeitos radiais em todas as dire¢gdes”,
ainda nessa visdo isso pode acarretar afeicbes distintas e com intensidades

subjetivas.

Nesta perspectiva, os fendmenos midiaticos sao resultados uma natureza
sistémica que compdem retroalimentagcdes constantes em um complexo e extenso
movimento de relacdes em rede. Sao que processos nao-lineares de comunicagao.
No caso das redes, desdobrando o que diz Verdén (2014, p. 16): “a circulagdo
discursiva de significado é estruturalmente rompida” quando posta de um lado as
condi¢cdes e gramaticas de produgdes e de outro as condicbes e gramaticas de

reconhecimento.

Com a estrutura rompida em radiais de sentido, percebemos as nuances do
que caracteriza a singularidade do individuo. A subjetividade aqui € atrelada a um
conjunto de processos midiaticos e nao midiaticos que conduzem para um
conhecimento do que o interagente em questao pode observar e perceber como de
si mesmo. No caso, escolhas de caminhos através de sentidos cruzados que
deixam de ser aleatérios, mas que se combinam ou ndo em disrupgdo com o seu

eu.
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Veron (1987, p. 32), busca refletir o pensamento de Erving Goffman e Charles
Sanders Peirce que retratam a apresentacdo de si mesmo através das
caracteristicas de indicios:

El gran sociblogo norteamericano Erving Goffman es quien mejor ha
estudiado esta problematica de la presentacién de uno mismo. La
misma concierne a un nivel de funcionamiento significante en el cual
se “toma” a cada uno de nosotros. Emitimos permanentemente, y
con mayor frecuencia de forma automatica, los indicios con los
cuales aquéllos que nos observan construirdn nuestra imagen. Por
otra parte, la lectura de los indicios que nos llegan y que nos sirven
para formarnos una imagen de los demas, es una practica a la cual
cada uno de nosotros se libra, en la mayoria de las situaciones de
la vida cotidiana, de una manera inconsciente. El término indicio es
aqui técnico: la presentacién de uno mismo se construye a través
de lo que Charles Sanders Peirce, fundador de la semidtica,
denominaba la dimension del indicio (VERON, 1987, p. 32).

A construcdo da imagem de si é uma elaboragdo do que nos vemos como
pessoa, mas também o que o outro vé através de elementos significantes de nés
mesmos, expresso em indicios. Esse conjunto de pensamento sobre a construgao
de subjetividades quando pensada do angulo da midiatizagdo, nos permite pensar

numa nova forma de constituicdo do ser humanao.

O processo de troca de sentidos é abrangente e atravessa ndo mais uma
relacdo de interlocugdo de comunicagdo corpo versos corpo, em territorios
presenciais, mas sim introduz a humanidade em uma nova marca de mutacao. Para
Gomes (2017, p. 220), o “desenvolvimento das tecnologias digitais configura outro
salto quéntico”, isso resulta em uma nova fase superior da humanidade,
“experimentando uma mudanca radical no seu modo de pensar e agir. A esse salto

pode-se chamar de midiatizacdo e a essa mudang¢a de um novo modo de ser.”

As condicdes estao, portanto, contempladas no que Gomes (2017) chama de
ambiéncia. Nessa definicdo, podemos observar a construgéo da espécie dentro dos
processos mididticos. Nao destacamos mais a vida real do n&o real, tudo faz parte

do mesmo nesse processo de midiatizacdo que adentra e provoca rupturas na
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construcao de sentidos do que é ser na espécie, do que € e como podemos ver a
configuracdo e a reconfiguracdo da subjetividade. O interagente aqui como
destacamos é fruto de um emaranhado de sentidos, entre os processos midiaticos
e nao midiaticos, mas sdo em toda via conduzidos dentro da ambiéncia por suas

rotinas de funcionamento.

No caso em investigacao, observamos essas rotinas de funcionamento como
parte do regulatério tentativo. Tentativo aqui pois estd em constante embate de
significagdes. Para Gomes (2017, p. 223), “no caso dos processos midiaticos, a
circulagao se da de forma mediata, via dispositivos eletronicos. A midia se apropria
de conteldos e os trabalha por meio dos processos de significacao e socioculturais”.

Existe, portanto, uma variedade de situacdes, seja de ordem subjetiva ou
socioculturais que constituem um novo modo de ser, caracteristicas que sdo da
ordem do sentido. Para Gomes (2017, p. 226), a ambiéncia produzida disso
caracteriza a sociedade atual, “as inter-relagcdes recebem uma carga semantica que

as coloca numa dimensao radicalmente nova”.

A ambiéncia mais do que um espago de circulagcdo em midiatizacdo é
também um espacgo de novas formas de comunicar, de agir, de pensar tanto sobre
0 eu quanto para o social. Dentro das dindmicas da ambiéncia, estdo embutidas
diferentes e novas formas de linguagens e qualificadas formas de producdo de

sentidos que envolvem os interagentes e a produgao.

4.2.Imaginario, real e simbolico - reflexdes contextualizantes
De acordo com o Dicionario de Oxford (2022), imaginario é descrito como
sendo algo “criado pela imaginacao e que s nela tem existéncia; que nao é real;

ficticio”. Em sua segunda designacao, se refere ao “que se imagina como tal”.

Para Sodré (2009, p. 23-24), o imaginario estd sempre sendo tensionado
como conceito, desde a visdo abarcada por filésofos, antropdlogos, psicologos e
escritores. Esses foram “atraidos pelas forgas espirituais de producao de imagens,

normalmente enfeixadas no conceito de imagina¢ao”. Para tanto, o conceito faz um
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enlace entre o0 imaginativo e a producdo de sentidos internos que conseguem
conservar “o traco dos objetos percebidos, representados sob a forma de imagens”
(Sodré, 2009, p. 23-24).

Numa visdo mais ampla, percebemos que 0 imaginario se expressa em
pensar imagens. Se olharmos para a questdo que levantamos sobre a producao de
sentidos, € signo que expressa ampla disputa semantica que abordaremos ainda
adiante, no presente capitulo.

Vamos, nesse momento, caminhar pelo que nos prende como imaginario € o
que Sodré (2009) se refere para “além da reproducéo de percepgdes passadas” que
incluem a memoaria. De acordo com o autor “a imaginacao implica principalmente o
poder de criar ficgdes, combinando as imagens do passado em novas sinteses”
(Sodre, 2009, p. 23-24).

E na articulacdo de imagens que conduzimos novos pensamentos, novas
configuragOes do pensar, “sejam oriundos da experiéncia afetiva das formas ou da
matéria”. Sistemicamente, “os produtos da imaginagédo constituem um repertério
individual ou coletivo de imagens, a que se da o nome de imaginario” (Sodré, 2009,
p. 23-24).

Quando trago aqui para um olhar sistémico é justamente pela sua capacidade
de ser olhado como algo ativo por seus repertérios, suas concepcoes definidas
previamente ou em construgdo, uma vez que observamos, por exemplo, ao olhar

da circulagao midiatica e dos usos de imagens.

Sodré (2009, p. 24) traz algumas angulacbées do que é possivel ver como
imaginario de acordo com concepcoes:
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O termo ganha sentido na separacéo disjuntiva com o principio de
realidade, operada pelo racionalismo da cultura ocidental. Peirce
prefere evita-lo, optando por categorias fenomenolégicas que
abrangem trés modalidades da experiéncia semidtica. A primeira, a
que chama de Firstness (primeiridade) — relacionada as nogoes de
acaso, indeterminacao e possibilidade — diz respeito ao universo do
possivel, onde tudo é espontaneo e original, guiado pelo livre curso
da imaginagao’. Na teoria psicanalitica, o imaginario refere-se a
“processo primario”, o modo inconsciente de funcionamento do
psiquismo, cuja manifestacdo mais evidente € o sonho. De modo
mais categérico na teoria lacaniana, imaginario é um efeito
necessariamente decorrente do fato da constituicdo do sujeito do
desejo.

Olhando para a visdo de Sodré (2009), percebemos que uma questao
pregada pelo mesmo se reflete ao pensar de Peirce e as suas demandas da
primeiridade. Esse tipo de formulagdao conduz a compreender que o imaginario pode
ser pensado a partir de um espacgo de indeterminagédo e possibilidades. Ao trazer
para o contexto da materializagdo da experiéncia mental (Behs e Ferreira, 2019),
podemos adentrar a uma compreensao melhor do que é e como se situa essa
ambiéncia (Gomes, 2017). A imaginacao guia por diferentes linhas condutoras e €

dentro desse complexo movimento que se formam o que o sujeito do desejo almeja.

O simbdlico fica nesse sentido “entre um limiar minimo de abertura entre
natureza e consciéncia (0 imaginario) e um limiar amplo de realizacao”, nesse
aspecto sendo a relagéo social proveniente da linguagem, “e, portanto, ja dentro da

diferenga essencial entre matéria e psiquismo” (Sodr€, 2009, p. 24):

No imaginario, ha o nivel primordial dos fantasmas ou fantasias e aquele que
Bachelard chamava de imaginacado material, ou seja, as imagens ja dadas em sua
articulacdo com a organizacdo simbdlica. O tépico da imaginacao criativa é
recorrente nos estudos sobre a producao poética. Bachelard distingue duas
imaginacdes: “uma imaginacao que da vida a causa formal e uma imaginacao que
da vida a causa material ou, mais brevemente, a imaginacao formal e a imaginagao
material”. As imagens da forma, mais trabalhadas pela psicologia da imaginagao
(formas conscientes ou inconscientes) ou pela estética, sdo as que decorrem de

uma causa interna, sentimental. As outras, saidas diretamente da matéria (a agua,
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o fogo, o espaco, a pedra, etc.) ttm uma causa “substancial” ou material (Sodré
2009, p. 24).

O imaginario para Bachelard é articulado através do material que por sua vez
acaba se tornando simbdélico. Observando do olhar da midiatizagao e dos processos
de circulagdo midiatica propostos por Verdn (1997), o material nesse caso € uma
formacdo do processo comunicacional em circulagdo, o imaginario que se faz
presente na interacdo com materialidades, e € um dos elementos que conduzem a
projecdo da representacdo. Na perspectiva do olhar da psicologia das formas
conscientes e inconscientes esse € um espago de conjunturas, construcdes e

desconstrucdes de sentidos.

Para Sodré (2009, p. 25), 0 que esta em voga com os recursos da informatica,
trazemos aqui para a concepg¢ao de ambiente (Gomes, 2017), € um imaginario
proveniente “da matéria corrente de um fluxo informacional capaz de produzir
infinitamente formas sonoras, visuais, tateis, sem que o resultado possa ser
concebido como outro termo ou outra margem, separada do real” (Sodré, 2009, p.
25).

Nesse sentido, 0 imaginario acaba sendo interligado pelo material no que
Sodré (2009) chama de “bios virtual”. Nessa perspectiva, “o0 imaginario realiza-se
tecnologicamente, confundindo-se com as representagcdes humanas da vida real.
Uma confuséo que, no limite, pode significar a morte das ilusées humanas”. O real
do ser humano, portanto, é confundido com a materialidade presente nesse
ambiente. Uma parte se une a outra contemplando elementos tipicamente dos
processos midiaticos como imagens, links, linguagens e 0s seus respectivos
emaranhados simbdlicos e o imaginario conjunto de imaginagdes e pensamentos
adentrados pela mente humana em constante contato (mediada) com a

midiatizagao.

Sendo assim, o algoritmo €, como meio, uma linguagem dentro do processo
de comunicagdo, mas também é um agenciador de imagens materiais que séo

postas explicita ou implicitamente por seus produtores, mas que por fim buscam
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resultados dos mais diversos, seja por questdbes de mercado ou significancia de
afetos e desejos com seus interagentes.

Ao olhar para materialidade interposta, observamos uma escalada de
questées que os formam. Sua plenitude traz correspondéncia a diferentes
elementos vistos aos olhos e outros ocultados por sua disfungdo. O material é
somente um eco dentro dessa caverna de sentidos. E nesse espaco que nos cerca,
caracterizando o imaginario que Mafesoli (2001, p. 75) diz haver algo a mais —
quando ele busca na no¢ao de Walter Benjamin o conceito de aura.

Para Mafesoli (2001, p. 75), o imaginario é parte do objeto como uma
dimensao ambiental, uma atmosfera. Essa matriz citada por Mafesoli (2001, p. 75)
baseado em Benjamin, contempla o imaginario “¢ uma for¢a social de ordem
espiritual, uma construcao mental, que se mantém ambigua, perceptivel, mas néao
quantificavel”. Trazemos aqui a nocado proveniente de Gomes (2017), quando

caracteriza, no ambito da midiatizagao, o ambiente.

Nesse sentido, na aura da obra encontramos a materialidade da obra
recortada pela cultura; também vemos algo que envolve, a aura; “ndo vemos a aura,
mas podemos senti-la”, diz Mafesoli (2001, p. 75), descrevendo que, “ndo vemos a
aura, mas podemos senti-la. O imaginario, para mim, é essa aura, é da ordem da

aura: uma atmosfera. Algo que envolve e ultrapassa a obra”.

A cultura é ultrapassada por essa aura. E um algo a mais além de contextos
projetados. Se, de um lado, temos uma cultura tentando moldar o status, por outro
lado, temos uma superagao da cultura - “esse algo mais € 0 que se tenta captar por

meio da nogao do imaginario” (Mafesoli, 2001, p. 75).

Levantando a questdo do que podemos ver como da constituicdo do
imaginario, as propriedades sdo advindas nao somente da subjetividade. Se
olharmos pela concepcédo de que a subjetividade traz artefatos, para o que se
observa como imaginario, ou seja, o individuo possui suas subjetividades
adentradas pelos imaginarios, mas esses imaginarios também sao acionados pelas

suas subjetividades, portanto, uma dimensao contempla a outra.
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7

Entretanto, o imaginario ndo é algo pertencente exclusivamente a um
individuo, mas sim algo que contempla a unido do social que o observa como tal.
Sendo assim, existe 0 meu, o teu e o imaginario dele, mas eles correspondem a um
grupo no qual esta inserido (“o imaginario é o estado de espirito de um grupo, de
um pais, de um Estado-nagéo, de uma comunidade etc. O imaginario estabelece
vinculo. E cimento social” (Mafesoli, 2001, p. 76). Como Mafesoli (2001), o
imaginario € conduzido por uma mesma atmosfera e nesse sentido deixa de ser
individual passando a ser parte de uma coletividade, de um ambiente dilatado pelo

social.

Laplantine e Trindade (2017) trazem para o simbdlico uma contextualizagao
do imaginario. Suas perspectivas fazem nos questionar sobre as imagens
projetadas e o real. Para os autores, “o simbdlico se faz presente em toda a vida
social, na situacao familiar, econémica, religiosa, politica etc”; Os simbolos nao
estdo sozinhos nas demandas, pois muito do que se vé nas experiéncias sociais €
compartilhado de signos, mas os simbolos invocam “de maneira afetiva as agoes

humanas e legitimam essas agbes” (Laplantine e Trindade, 2017, p. 6).

Isto é, o imaginario esté ligado a um simbdlico que remete particularmente
aos anseios da afetividade humana, sua formacgéao se deve a isso. Mas mais que
isso, é regido a uma formacgado simbodlica que estd impregnada a vida social, que
nao se desprende de tal, se tornando impossivel de desvincular a mesma de uma

rede simbdlica que se constitui propriamente do social.

Para tanto, Laplantine e Trindade (2017, p. 3) retratam que a imagem como
vemos é um lado do que podemos fragmentar como, por exemplo se diz que essa
imagem é projetada a ser vista. Ou seja, se trazermos para o contexto dos
algoritmos e suas edificacdes em torno do que pretende projetar como significado,
o imaginario nao necessariamente é aquilo que o interagente no caso esta a ver,

mas sim um conjunto dessa profusao.

Aproximamos que a realidade de uma pessoa se difere da outra. Portanto, o
algoritmo pode obter sucesso no que diz respeito a um processo simbdlico atraves

de imagens de projecoes tentativas, mas se o imaginario vai além de um controle
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regulatério, pode ser previsto? Sim, porque ha o que se realiza, mas mesmo assim
nao é definitivo; €, portanto, mutavel e de tanto se formula através ndo somente de
sentimentos e subjetividades, mas de encontro com as experiéncias das mesmas e
do contexto social.

Assim, Laplantine e Trindade (2017, p. 3) afirmam que:

a imagem que fazemos de uma pessoa que conhecemos na
atualidade ou no passado de nossa existéncia, nao corresponde ao
que ela é para si, ou para outrem que também a tenha conhecido,
pois sempre é uma imagem marcada pelos sentimentos e
experiéncias que tivemos em relagdo a ela. Atribuimos a essa
pessoa qualidades fisicas ou morais que, embora ela possa em
parte possuir, sdo aumentadas ou denegridas, mutaveis,
transformadas e plenas de significados que lhe fornecemos no
percurso de nossas experiéncias e lembrancas vividas e concebidas
nos encontros e desencontros que com ela estabelecemos. Qual é,
portanto, a realidade dessa pessoa ou dos objetos sociais e naturais
(fisicos) que nos circundam? A realidade consiste no fato de que
essa pessoa, 0s objetos sociais (outras pessoas) e 0. mundo da
natureza existem em si mesmos, independentes da nossa presenca
e dos significados que atribuimos a todos eles. Os objetos existem
no mundo da sociedade e da natureza com caracteristicas fisicas e
sociais especificas, definidas pelas suas experiéncias histéricas,
pelas condicoes ecolbgicas e pelos seus contextos socioculturais.
Essa existéncia em si mesma, das coisas e dos homens, faz com
que a realidade seja algo dado a ser percebido e interpretado. Por
outro lado, a realidade, como ambiente social e natural que se faz
presente em sua concretude independentemente da nossa
percepcao, difere do real. O real € a interpretagdo que os homens
atribuem a realidade. O real existe a partir das ideias, dos signos e
dos simbolos que sdo atribuidos a realidade percebida. As ideias
sdo representacbes mentais de coisas concretas ou abstratas.
Essas representagdes nem sempre sdo simbolos, pois como as
imagens podem ser apenas sinais ou signos de referéncia, as
representacbes aparecem referidas aos dados concretos da
realidade percebida”.

Nesse sentido, o real é fruto de representagbes mentais com origens em
ideias, signos e simbolos. Essa realidade pode ser tensionada a partir da
interpretacao de elementos que vislumbrem a dimensao sociocultural das imagens.

s

E como, citamos de acordo com Behs e Ferreira (2019), parte fluente das
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experiéncias mentais quando olhada pelo dngulo de visdo dos processos midiaticos.
A midiatizacdo € nesse sentido, parametro de mutacdes constantes desde suas
origens, sendo assim, “0s campos sociais, 0 espaco publico e as intimidades sao
gestadas e se transformam nos processos de midiatizacao” (Behs e Ferreira, 2019,

p. 4).

Uma vez que séo estabelecidos circuitos por onde se realiza 0 ambiente em
midiatizacdo, sao também criadas representacbes simbdlicas, que, diante do
imaginario, se estabelece como referéncia dentro do processo de comunicacgéo. E
nesse conjunto de circulacdo midiatica e trocas de sentidos, que 0s processos
midiaticos sao estabelecidos, hoje tangenciados pelos agenciamentos constantes
de algoritmos e configuram e reconfiguram vias de caminhos, imagens e por

consequéncia constituicdes dos imaginarios.

Laplantine e Trindade (2017, p. 3) fazem referéncia ao termo “icone” que &
definido por Charles Sanders Peirce como a imagem mental ou concreta sustentada
pela unido com o referente. Ainda de acordo com 0 mesmo o “icone é um signo
determinado pelo seu objeto”, proporcionado pela sua natureza interna, sendo
assim a imagem quando icone se distancia do simbolo. A imagem tem uma
identidade com o objeto que faz do simbolo ser somente convencional, “nessa
perspectiva, o autor define simbolo como um signo que é determinado pelo seu
objeto dindmico somente no contexto em que ele é interpretado” (Laplantine e
Trindade, 2017, p. 3).

E importante ressaltar que ao olhar para o icone podemos ver o além dele,
ou seja, sua constituicdo profunda traz em si englobamentos de questdes e relagdes
que formulam certas situagdes e como cita Behs e Ferreira (2019), materializagcoes
mentais. Através do icone é possivel perceber “verdades relativas a seu objeto”,
para além da sua constituicdo. Podemos observar elementos que formam outro
elemento, um exemplo que Peirce (2005, p. 65) traz € de que através de duas
fotografias, por exemplo, pode-se desenhar um mapa. Trazendo para o contexto de
um game se escolhermos determinados conjuntos de caminhos podemos ter tal fim,
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em um olhar l6gico, mas mais que isso as analogias que sao acionadas acabam por

complexificar o icone que possui amplas relagdes para a sua formulagao.

4.3. A construcao dos atores
Os modelos de arcos dramaticos nos permitem pensar a construcao dos
atores nas interagdes. Se constituem em ferramenta importante no desenvolvimento
do contexto histérico da narrativa. Se refere a criagdo de um personagem, mas no
caso em investigacdo, nos interessa essa complexa relagdo entre os atores da

narrativa ficcional e os atores interagentes. Comegamos pelo mais simples.

O cineasta e pesquisador Syd Field (2001, p. 27), tem uma visao sobre a
elaboragédo de um personagem a partir de um roteiro filmico. O autor considera que
devemos olhar primeiro para quem € o personagem principal, “sobre quem é a sua
histéria”; € necessario definir quem esta “tomando as decisdes”, planejando e
agindo.

Depois de estabelecer o personagem principal da narrativa, Syd Field diz que
podemos observar os movimentos do personagem selecionado para visualizar
questdes que sao da sua funcdo na narrativa. Para isso, é visualizado o
personagem a partir da sua concep¢ao de vivéncia, seja esta no seu interior ou
exterior de vida, conceituando o meio audiovisual como uma ferramenta de

exposicao contextual.

Separe os componentes da vida dele / dela em duas categorias
béasicas: interior e exterior. A vida interior de seu personagem
acontece a partir do nascimento até o momento em que o filme
comecga. E um processo que forma o personagem. A vida exterior
do seu personagem acontece desde o momento em que o filme
comega até a conclusdo da histéria. E um processo que revela o
personagem. O filme é um meio visual. Vocé deve encontrar
maneiras de revelar os conflitos do seu personagem visualmente.
Vocé nao podera revelar o que ndo conhece. Dai a distingao entre
conhecer o seu personagem e revela-lo no papel (FIELD, 2001,
p.28).
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Figura 7 - Esquema do personagem interior-exterior

PERSONAGEM
(do nasciniento ao presente) i (do inicio ao fim do filme)
INTERIOR === =-===========-- EXTERIOR
FORMA O | PERSONAGEM REVELA O | PERSONAGEM
biografia do| I define a agdoé
personagem necessidade  personagem

Fonte: Field (2001, p. 28).

Nesse sentido, a criacdo de um personagem estabelece, de um lado, no
interior a formagéo do dele, sua biografia, do nascimento até o presente. No exterior,
ou seja, no lado da revelagdo do personagem, encontramos as necessidades de
sua existéncia e a sua acao frente ao processo narrativo. FIELD (2001, p. 48)
propde que, ao criarmos um personagem, “uma histéria emergira”; sendo assim, a
criagdo do personagem traz como consequéncia “uma agao dramatica que revela

uma historia”.

O personagem € a razao entre os movimentos que vao de acdes que sao
apreciadas ao contexto histérico e reflexivo da narrativa. Se observamos na
perspectiva do roteiro, a necessidade de clareza ao remontar o personagem € algo
a ser considerado ndo somente no exterior, mas também deve contemplar o interior

do mesmo, suas caracteristicas, feicdes e as agdes propriamente ditas.

Para Lumet (1996, p. 47), a mensagem presente no roteiro tende a ser uma
alavanca para a descricao do personagem. Ele deve ser objetivo nos processos em

qgue envolvem as acdes dos personagens. O roteiro ndo € uma prescricao, mas sim
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é fundamentalmente situado como um nucleo de informagdes que sao objetivadas

através de acdes dramaticas.

Um personagem deve ser claro a partir de suas acoes presentes. E
seu comportamento como a imagem continua deve revelar as
motivagdes psicoldgicas. Se o escritor tiver que indicar os motivos,
algo estéa errado na forma como o personagem foi escrito. O dialogo
€ como qualquer outra coisa nos filmes. Pode ser uma muleta, ou
quando usado bem, pode melhorar, aprofundar e revelar (LUMET,
1996, p. 47).

O interior se revela ao exterior através das faculdades psicologicas presentes
na acado dramatica do personagem. Os didlogos e acbes retratam aspectos
visualmente transmitidos, de acordo com LAUTHER (2004, p. 10), “os tracos
internos de um personagem de ficcdo nem sempre sdo visiveis para os outros na

histéria”.

A autorrevelacao através das acdes dos personagens remonta a ideia de que
0s processos ali estabelecidos segmentam situagdes ritualisticas, de marcacéo de
tempo, de experimentagdo com o ato exterior. Lumet (1996, p. 70), enfatiza o
personagem a partir da l6gica da atuagdo, da constante necessidade de
caracteristicas, habitualmente exercidas pelo ator na acdo pensada, ou seja, como
Field (2001) também revela ha uma constante entre a criacdo do personagem
escrito e a apropriacao do roteiro pelo ator, no movimento continuo de revelagao

durante a atuacao.

Todo o bom trabalho requer auto-revelacdo. Um musico comunica
sentimentos através do instrumento que ele esta jogando, um
dancarino através do movimento do corpo. O talento da atuacao é
aquele em que os pensamentos e os sentimentos do ator sdo
instantaneamente comunicados ao publico. Em outras palavras, o
"instrumento” que um ator esta usando é ele mesmo. Sao seus
sentimentos, sua fisionomia, sua sexualidade, suas lagrimas, seu
riso, sua raiva, seu romantismo, sua ternura, sua crueldade, que
estao 14 na tela para todos verem. Isso ndo é facil. Na verdade,
muitas vezes é doloroso (LUMET, 1996, p.70).



89

Nesse sentido, no decorrer de uma narrativa histérica, sendo contada numa
ambientacao de pec¢a audiovisual, hd um processo que colabora progressivamente
para contextualizar. Alguns elementos interiores sdo expostos através da narrativa
frente outros personagens, outros sdo resguardados. Essa movimentagao ajuda
melhor a descrever o que € parte determinante como um possivel agente do arco
dramatico (LAUTHER, 2004, p. 10).

Os tragos internos sao inatos ou herdados, tais caracteristicas fazem parte
de uma “composicao genética de um personagem” (LAUTHER, 2004, p. 10). Tais
tracos sdo, no decorrer da vida do personagem, as vezes alguns mais visiveis ou

nao.

Ao referenciar sobre os tracos internos dos personagens Lauther (2004, p.
10), diz que:

Eles permanecem constantes ao longo de sua vida, as vezes
aumentando ou diminuindo a intensidade, dependendo de seu
ambiente social, a situacao prevalecente, e assim por diante. Outros
tracos internos sao adquiridos ao longo do tempo, dependendo da
experiéncia do personagem - por exemplo, sua educagcdo e
ambiente social, ou incidentes especificos que ocorreram em sua
vida. Um personagem desconfiado ou cinico geralmente nao
nascera dessa maneira. Em vez disso, é o resultado do que ele viu,
ouviu ou sofreu.

Portanto, elementos internos dos personagens sa&o necessariamente
faculdades da concepcéao do personagem. Muito do que observamos, é, na verdade,
figura de um movimento centrado aos personagens, na construcao e na exposicao

do mesmo através de uma narrativa.

QUEVEDO (1990, p.1), tem uma visdo sobre a construgcdo dos
personagens que remete as faculdades da biografia revelada. Ele divide a sua

concepgao em dois polos:
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Una visién esencialista del personaje que lo constituye en recipiente
de atributos o cualidades (personaje definido por su ser, que se
rellena segln un conjunto de esencias, segun los datos de su
biografia, de sus aspectos fisicos o0 sus datos psicolégicos mas o
menos estaticos). Una visiéon dinamica del personaje que lo entiende
como un cierto conjunto de actividades, de transformaciones
unificadas en una representacién, generalmente antropomorfica,
que cobra sentido y provee significaciones en la medida en que
hace o, mejor dicho, representa un hacer (QUEVEDO, 1990, p. 1).

Syd Field (2001, p. 29), chama o desenvolvimento do personagem de
“pesquisa criativa”. Para o autor, devemos levar em consideragao a formulagéo do
personagem desde o0 seu nascimento, tomando corpo e forma, até o presente

momento em que comega a dramatizagao.

Nesse sentido, é importante ressaltar a sua posi¢ao frente a questées como,
por exemplo, se é solteiro, vilvo, separado ou divorciado. Se positivo, qual o tempo
€ com que pessoa, se existe algum amor na sua histéria (FIELD, 2001, p. 28). Uma
das questdes centrais passa pela analise a partir da perspectiva de relacionamento

de um personagem com outros personagens da trama.

Alguns elementos exteriores presentes no roteiro podem ser simbdlicos na
criagdo de um personagem, é o caso da determinagédo do aspecto de vida, se ele €
feliz ou infeliz com o seu estilo de vida, se gostaria de outro emprego, ou desejaria
outra pessoa para um relacionamento, se quer ser outra pessoa. FIELD (2001, p.

29), classifica a interagao dos personagens em trés formas:
1) Eles experimentam conflito para alcangar sua necessidade draméatica.

2) Eles interagem com outros personagens, seja em antagonismo,

amigavelmente ou indiferentemente. Drama é conflito, lembre-se.

3) Eles interagem consigo mesmos. Nosso personagem principal pode ter
que vencer seu medo (FIELD, 2001, p. 29).
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Seguindo a légica proposta por Syd Field, encontramos trés componentes
que sao pilares do desenvolvimento do personagem frente a peca audiovisual. O
primeiro diz respeito ao lado profissional do personagem, onde trabalha, qual o seu
ramo de atividade. A segunda perspectiva recai sobre o lado pessoal, como citamos
anteriormente seriam consideradas questées envolvendo o relacionamento social
do personagem. Ja o terceiro componente a levar em consideragao seria o lado
privado, onde encontramos caracteristicas de quando o personagem esta sozinho,
séo levados em consideragao suas atividades em torno de hobbys (FIELD, 2001, p.
29-30).

As possibilidades de carater do personagem refletem em uma dinamica de
intrigas narrativas no contexto interno e externo qual traz uma representatividade
significativa na forma como a narrativa se desenvolve. O personagem ele tem um
papel fundamental nesse movimento, portanto se o seu estado de carater quando
confrontado o atormenta, temos por exemplo um desenvolvimento dos

pensamentos desta representacdo (LAUTHER, 2004, p. 12).

Para Field (2001, p. 31) os obstaculos sao extratos das necessidades do
personagem, “drama é conflito. [...] A esséncia do personagem é a acao. Seu
personagem € o que ele faz’. Nesse sentido, as acodes, os didlogos e 0s tracos
fisicos contados na imagem revelam a histéria sendo narrada através da peca
audiovisual, o personagem emana um “ponto de vista”, como um contexto (FIELD,
2001, p. 32).

Sendo assim, a construcdo de um personagem ¢é situada por elementos
internos e externos que colaboram para a compreensao do seu papel na
dramaticidade, portanto, “a caracterizagdo exige uma constante ida e volta entre os
eventos externos da historia e a vida interior do personagem” (CORBETT, 2013, p.
57).

Segundo CORBETT (2013, p. 58), a natureza do personagem € engendrada
por desejos, vontades e contradicdes que o configuram na historicidade da

narrativa. Nesse movimento segredos sao revelados, assim como caracteristicas



92

instigadas por tracos fisicos que por ventura podem gerir em forma de acao
fragmentos psicolégicos e sociolégicos do personagem.

De acordo com Field (2001, p. 37-39), as caracteristicas dos pontos de vista
percorrem 0s nucleos dos personagens, onde essencialmente encontramos na
forma de dramaticidade questbes derivadas da atitude do personagem,
evidenciando as formas de agir do mesmo. Outra questao central levantada para a
construcao do personagem na narrativa é a personalidade, um personagem possui
caracteristicas visuais que refletem se ele esta animado, feliz, sério ou retraido. O
personagem € também derivado de seus comportamentos, suas revelacoes durante
a histéria narrada (FIELD, 2001, p. 37-39).

4.4. Avatar e a subjetividade

Nas redes online o que nos caracteriza sdo 0s nossos perfis descritivos que
rotulam nossa presenca na web, ou, também, nossas representacdes no anseio de
conviver em um ambiente em midiatizagdo. O avatar € um elo que nos representa,
coloca em voga questdes pessoais € materializacdes dentro da rede do que e como
queremos ser enxergados pela maquina ou numa exposi¢cao a outros membros em
rede. Esse processo nao se limita, portanto, a uma relacao de troca de informacgdes
e caracteristicas que tentamos modelar nos nossos avatares digitais em redes
sociais por exemplo, temos caracteristicas que nos fundamentam para uma melhor

relagdo com a propria maquina algoritmica.

Quando pensamos em avatar, pensamos também em uma certa limitagao de
fronteiras que séo ali estabelecidas. Afinal, se temos escolhas para definir esse
avatar, existe um limite de selegbes que podem resultar num avatar que por mais
que tenha a posse de sugestoes dos interagentes, ainda é pré-definido pelo préprio
criador do algoritmo e as limitacbes do sistema em coletar dados e entregar

informagdes que caracterize esse avatar.
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Sendo assim, o avatar € uma construcao do algoritmo no qual o interagente
se apossa. Temos diferentes tipos de avatares em redes computacionais. Uma
delas, sdo os perfis de redes sociais; outros, sdo as definicbes de perfil numa
plataforma de streaming classificando gostos e tendéncias de consumo. Por outro
lado, também temos os avatares na sua origem do que chamamos de gamificacao,

estando presentes em séries e filmes interativos ou propriamente em games.

Essa personalizagdo, por vezes é visivel aos olhos do interagente,
aparecendo em forma de selecbes prévias bem definidas, como por exemplo,
quando selecionamos certos géneros filmicos ou musicas que gostamos em
servigcos de streaming como a Netflix ou o Spotify. Em contraponto, alguns métodos
de criacdo de avatares sao de uso interno de sistemas e que nao ficam explicitos
durante a usabilidade do mesmo, podemos reparar isso em obras interacionais

como games onde algumas caracteristicas sao visiveis outras nao.

De qualquer forma, falar da formulagé&o de avatares traz a mente a ideia de
que eles sao abrangentes até certo ponto pelos proprios interagentes, mas
regulados pelo que detém de limites os algoritmos e plataformas onde estao
inseridos. O eu jogar € ampliado com as possibilidades adicionadas em jogos
digitais, que consideram a customizacado de um agente, no caso um avatar, que faz
o papel de representagdo em um novo ambiente. Nesse sentido, a identidade
contemporénea se complexifica, como diz Lopes: “sabe-se que o0 humano sempre
foi mutante, um ser adaptativo que construia redes, sociais e de poder, que nos
ajudavam a definir melhor a identidade dele” (Lopes, 2017, p. 1).

Sendo assim, é constituida uma nova identidade que é multipla e polifénica,
que carrega em si subjetividades particulares dos individuos e em constante
movimento, “o imaginario compartilhado em diversos grupos que o acolhem, sendo
constantemente influenciada pelas modificagdes que ocorrem nestas instancias”
(Lopes, 2017, p. 1).

Nesse aspecto, a construgcdo do imaginario € carregada em um fluxo que
emerge tanto da formagao subjetiva quanto também dos processos de coletividade.
Para Lopes (2017, p. 3), “Guattari postula que a subjetividade apareca do fluxo
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constante entre individual e coletivo, sendo fabricada ndo s6 no amago do sujeito,
mas também fabricada nas grandes maquinas sociais”. Ainda segundo o autor, cada
individuo ou grupo compartilham sistemas que modelam essa subjetividade
contemplando as margens das demarcagdes cognitivas, mas também busca na

relacéo “aos seus afetos, angustias, pulsées e inibicbes”.

Ao olhar para o processo pela perspectiva da midiatizagéo, o interagente é
posto frente a “dispositivos de producao de identidades” que por um momento
contempla aspectos de individualidades; por outro lado, em condigdes diferentes,
carregam uma “subjetividade que se faz coletiva”, esse processo esta ligado ao
desenvolvimento de produgdes de subjetividades difundidas pelas tecnologias e
maquinas na profunda relagao entre jogador, jogos digitais e avatares (Lopes, 2017,

p. 3).

Ainda de acordo com Lopes (2017, p. 5-7):

No mundo dos jogos digitais o avatar se apresenta como
corporeidade em um ambiente digital, permitindo ao jogador
vivenciar esse novo espaco de acdo. O ambiente dos jogos
eletrénicos propicia momentos onde o elemento ludico se encarrega
de tornar mais difusa essa diferenciagcao, a identidade agora fluida
encontra no jogo digital uma nova possibilidade de ocupagéo [...]
Partindo de uma tradugao imagética permitida pelo avatar, constréi-
se nesse ambiente uma nova perspectiva do “eu no mundo”,
adaptada as demandas desse lugar. Esse novo eu (corporificado
pelo avatar) ndo se isola do primeiro eu, o fisico, ou de outros “eus”
que esse sujeito possua. O que se observa é a dialética entre as
instancias on-line e off-line, relacdo composta por contiguidades e
rupturas. Caminhando para a construcao de algo que extrapola o
registro imagético do avatar, caminhando para o que muitos
identificam como “identidade virtual.

O avatar é o resultado da construgdo de um personagem modelado tanto
pela produgao do jogo ou filme interativo como também pelo interagente e suas
subjetividades anexadas através de escolhas e personalizagdes. O interagente faz
parte do ambiente em midiatizacao (Gomes, 2017), gracas ao seu avatar. Esse novo

modo de ser no mundo é algo que nado se desloca do ser humano seja online ou



95

offline, € um complemento. Essa representagao é proposta por um imaginario além
dos limites do algoritmo. Ele conta com as suas delimitacées dentro do ambiente de
midiatizagcdo, mas carrega uma identidade virtual que mobiliza diferentes sentidos
e nuances de representacdes de algo maior — conforme vimos na discussao da aura
de Benjamin ou de icone de Peirce.

O imaginario, nesse caso, constréi a dinamicidade do que podemos ver como
o resultado do avatar: “nessa conexao entre a subjetividade e os imaginarios que
validam as relacdes sociais dentro do jogo, percebemos que o avatar também se
apresenta numa multiplicidade de vozes” (Lopes, 2017, p. 8). Em alguns momentos,
o avatar emana o objeto, por vezes sustenta o sujeito, ora € um “elemento que
compde um imaginario que, por fim, termina por valida-lo enquanto representacao
do sujeito jogador nesse ambiente de jogo” (Lopes, 2017, p. 8). A midiatizacdo do
sujeito através do avatar é sustentada por constantes transformagées. E a partir da
realizacdo de acdes dentro de um game, por exemplo, que vemos suas
particularidades.

4.5. Metaverso
A ambiéncia midiatizada (Gomes, 2017) é um enorme paradigma que
enfrentamos, suas regras € modelos de funcionamentos sdo complexos e nos
carregam para uma visdo de um universo que mescla o fisico ao digital. Sua
formacgéo é de fato um novo ser hibrido que corporeamente faz dessa ambiéncia

nao lugares distintos, mas sim um conjunto de representacdes do seu eu.

O metafisico significa além do fisico, que “transcende a natureza fisica das
coisas” (Oxford, 2022), ou seja, podemos considerar que o metaverso é além do
nosso proprio universo. O metaverso é um termo que foi primeiramente elaborado
por Neal Stephenson no livro de ficcao cientifica Snow Crash publicado em 1992.
Na historia criada por Stephenson, o protagonista é um entregador de pizza no

mundo fisico e um samurai no mundo virtual.
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Em outubro de 2021, a empresa detentora da rede social Facebook trocou
de nome para Meta. Isso gerou uma grande repercussao sobre o termo metaverso,
usos e significados. Mark Zuckenberg proprietario da Meta ao repaginar a empresa,
quis também conceituar o que na realidade nao é nenhuma novidade no meio
tecnolégico. Zuckenberg quer transformar a Meta em um universo digital que mescle
o real com o digital, utilizando ferramentas como 6culos de realidade virtual e

smartwatchs.

Fazemos esse contraponto aqui, pois a visdo da Meta condiz com alguns
fatores que ja existem no cotidiano da relagao humano-maquina, € algo muito similar

a experiéncia que encontramos dentro de alguns tipos de games.

Games possuem construgdes de universos tematicos, no qual inserem o seu
interagente em um ambiente com representacdes através de avatares. O metaverso
nos games € um espagco simulado, mas tematizante. Ele n&o busca
necessariamente reproduzir o que é a vida fisica do interagente para dentro de uma
realidade virtual, mas sim busca inserir 0s jogadores em um metaverso tematico,
com caracteristicas personalizaveis de seus avatares, mas considerando todas as
limitacbes que sdo possiveis através do acoplamento da experiéncia de
midiatizacdo no ambiente criado e distribuidos pelos produtores dos games.

No inicio do século 21, tivemos durante um tempo no Second Life uma
experiéncia inicial do que seria um metaverso em rede, onde através de um game
conectado pessoas e empresas poderiam se inserir e interagir nesse ambiente.
Second Life foi somente um passo para o que veriamos posteriormente com o
crescimento exponencial da criacdo de games em rede, jogos no qual é possivel ter
uma personalizagdo tanto estética como roupas, skins mas também a
personalizacdo dos processos narrativos e quais caracteristicas queremos ver nos
personagens que utilizamos. O avatar se complexificou a partir de como a
midiatizacdo acaba sendo mais abrangente. Os games acabam trazendo um
metaverso que considera ndo somente reprodugao do real para o virtual, mas sim
nessa mescla em todos os sentidos, sentimentos e marcas da experiéncia mental

de presenca e representatividade em midiatizagéo.
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O modo online de games como Red Dead Redemption 2 trouxe novas
utilidades aos proprios games como um espaco de experiéncia através do avatar.
O game, que é de um mundo aberto com enorme mapa, se passa em um velho
oeste onde é possivel jogar com outros jogadores explorando, 0 mapa e interagindo
com amigos para executar atividades nesse universo criado. Durante a pandemia
de Covid-19 em 2020, onde muitas empresas buscaram reflgios em reunides em
plataformas de streaming como Zoom e Skype, um grupo de uma empresa na
Inglaterra passou a fazer as reunides através do game Red Dead Redemption 21,
onde poderiam ficar imersos sentados com seus avatares em bancos em volta de
uma fogueira ou sair caminhando e até mesmo cavalgando pelo vasto campo do
mapa do game. Viviane Schwarz membro da empresa e que participou das reunides
relatou que por vezes aconteciam alguns equivocos dentro do game, ja que a
proposta do game nao é de fazer reunides de amigos especificamente. Entédo, vocé
tinha por exemplo a intencéo de sentar em volta da fogueira e sem querer apertava
0 mesmo botdo que poderia estrangular um amigo dentro do game. A apropriacao
no caso acabava sendo atrapalhada pelo metaverso criado, mas a experiéncia era
por vezes adaptada ao que era possivel dentro dos limites do algoritmo do game.

O avatar pode ser simples ou extremamente complexo como podemos
perceber em games. Alguns possuem fungdes de personalizagcdo meramente
estética dentro do games, mas podem representar até mesmo tipos de sentimentos,
ética e carater dos personagens em construcao dentro do processo de apropriagao
dos jogadores.

4.6. 0 paradigma de Syd Field
A histéria filmica €& nativamente elaborada através de elementos
caracteristicos que ajudam visualmente através da narrativa a trazer
particularidades de lugar e tempo. Para a histéria poder ser interpretada, devemos,

portanto, ter relagdes a um ordenamento de construcdo narrativa, ou seja, se

' Noticia do site Jovem Nerd: https:/jovemnerd.com.br/nerdbunker/jogadores-estao-usando-red-
dead-redemption-2-para-fazer-reunioes-de-trabalho-na-quarentena/ Acesso em: 20/02/2022.
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estamos lendo uma historia ela precisa ter um inicio, meio e fim, certo? Sim, mas
FIELD (2001, p. 11) acredita que ha mais que isso, 0 autor elaborou um paradigma
onde é possivel visualizar os momentos de situagdes dramaticas relacionando

partes de um roteiro a uma estruturagéo.

Uma histéria é um todo, e as partes que a compdem — a agao,
personagens, cenas, sequéncias, Atos |, Il, lll, incidentes, episédios,
eventos, musica, locagdes, etc. — s&o o que a formam. Ela € um
todo. Estrutura é o que sustenta a histéria no lugar. E o
relacionamento entre essas partes que unifica o roteiro, o todo. Esse
€ o paradigma da estrutura dramatica (FIELD, 2001, 12).

O paradigma da estrutura dramatica é composto por elementos que movem
a histéria em diferentes direcdes, organizando estruturalmente a narrativa em
correntes condi¢des de atos e pontos de viradas.

Figura 8 - Paradigma da estrutura dramética

Atol Atoll Ato 1l
e o]
apresentagdo I confrontagio ! resolugio
ponto de virada | ponto de virada Il

Fonte: Field (2001).

O Ato | represente o inicio, 0 momento em que a unidade draméatica expoe o
contexto da narrativa. E nesse momento que através da apresentacdo de
personagens, espagos e lugares reconhecemos a situagao para a agao. Portanto,
€ no Ato | que os personagens mostram o0 seu relacionamento com outros
personagens, é também onde observamos a premissa dramatica da historia e quais
as circunstancias em que a acao dramatica se desenvolve (FIELD, 2001, p. 13-14).
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Apds a apresentacao no Ato I, no Ato Il temos a confrontagdo, € nesse ato
mais longo que “o personagem principal enfrenta obstaculo ap6s obstaculo, que o
impedem de alcancar sua necessidade dramatica” (FIELD, 2001, p. 15). Sendo
assim, no Ato Il temos os desejos do personagem e o conflito em torno da acao
dramatica para estabelecer seu fundamento perante a histéria como um todo.

Ao chegarmos ao Ato Ill encontramos a resolucéo. E o momento da narrativa
que corresponde ao final do Ato Il até o fim e se mantém como solugdo ao contexto
dramatico presente no Ato | e conflitado no Ato Il. E importante dizer que o Ato IlI
nao é o fim. Fim é a cena ou sequéncia que termina o roteiro, a solugao da histéria
€ o conjunto de transi¢ao entre o Ato Il até o final do Ato Il (FIELD, 2001, p. 15-16).

QUEVEDO (1990, p. 6), possui uma visdo sobre o paradigma da estrutura
dramatica proposto por Syd Field:

Una vez dispuesto el material segun el paradigma, el escritor
procede a elaborar en detalle el principio, el fin y de los dos puntos
argumentales, cuatro unidades que constituyen la armazén basica
del guién. El escritor dispone estos hallazgos en cuatro paginas para
configurar una suerte de sinopsis que conserva la estructura y que
serd completada una vez que se redacten las biografias de los
personajes. La escritura posterior, que se lleva a cabo con el
sistema de fichas, se sucede de acuerdo a la divisién establecida en
tres actos. Cada acto es estructurado separadamente. Por altimo,
se procede a una reescritura que dar- lugar a la primera version del
guion.

Nesse sentido, compomos como questées elementares entre a construgéao
dos personagens a partir da biografia e 0 movimento continuo de inicio, meio e fim.
Entretanto, FIELD (2001, p. 16-17), destaca outro elemento essencial no roteiro de

uma peca audiovisual: o ponto de virada.

E no ponto de virada também chamado de plot point que a narrativa conduz
a um incidente que tem o papel de enganche no processo da agdo dramatica,
colaborando para direcionar a histéria em uma nova direcdo. Os pontos de viradas
acontecem ao final do Ato | e Ato I, sdo elementos que ajudam a mover a historia
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no sentido da resolugdo da histéria, servem, portanto, como “pivés da acgao
dramatica”, como “sinalizacao, metas, objetivos ou pontos de destino de cada ato”
(FIELD, 2001, p. 115).

O modelo proposto por Syd Field é um esquema que propde um conceito de
funcionamento de um roteiro frente a narrativa audiovisual. O préprio autor
considera isso, descartando o rétulo de que o paradigma € uma férmula. Nesse
sentido, FIELD (2001, p. 112) considera que a sua ideia de estrutura de roteiro ajuda
a compreender o desdobramento das narrativas, que ndo ha como deixar esses
elementos exatamente fixos quando trabalhamos frente a transformacao do formato
de roteiro para televisao, “como forma, o roteiro esta em constante mudanca. Uma
nova geragao de roteiristas, criada na TV — imagens, ndo palavras — esta
redefinindo e expandindo a arte do roteiro”.

O paradigma de Syd Field é um modelo que classifica momentos de uma
narrativa e que apesar de apresentar uma linearidade na sua composicao, almeja
como objetivo central emitir nogdes de elementos que fazem parte de um roteiro,

buscando auxiliar no modo como é articulada a histéria narrada.
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5. BLACK MIRROR — BANDERSNATCH — MESO E MICROANALISE

5.1.Inferéncias indutivas preliminares

A narrativa do filme Black Mirror - Bandersnatch acontece em 1984 na
Inglaterra. Stefan € um programador que vive com o seu pai e esta desenvolvendo
um game baseado em um “livro interativo”, de um romance que a sua méae falecida
tinha em objetos guardados, chamado Bandersnatch. No principio da narrativa, ja é
possivel fazer algumas escolhas para situar o uso da ferramenta interativa, como
escolher o que tomar no café da manha e que musica escutar no walkman. Stefan
vai a uma grande empresa de desenvolvimento de games - a Tuckersoft - para
apresentar o prototipo do seu game. La conhece o proprietario - Mohan Tucker -, e
o principal funcionario dele, um famoso programador de games chamado Colin

Ritman.

Eles ficam interessados no trabalho de Stefan e fazem uma proposta para
ele trabalhar na empresa para desenvolverem juntos seu game. O interagente pode
escolher o desfecho escolhendo aceitar ou recusar a proposta. Se aceita, é exibida
uma cena em que Stefan esta em casa assistindo um programa de avaliagcao de
jogos na tv, no qual o apresentador fala mal do game e diz que foi tudo feito
mecanicamente. Ao escolher a alternativa recusar Stefan, recusa trabalhar na
empresa por nao querer interferéncia no seu trabalho, mas aceita desenvolver o

game e entregar em um prazo estipulado por Tucker.

Stefan conta para o seu pai que ird desenvolver o jogo em casa. Isso causa
estranheza no pai. No decorrer da narrativa, Stefan conversa com a Dra. Haynes
psiquiatra. Ele relata para ela um sentimento estranho de estar sendo controlado,
que outra pessoa fez a escolha de recusar o trabalho na empresa, mas que ele
contornou aquilo dizendo que trabalharia em casa no game. Ele se demonstra
irritado com o pai por fazer ir a psiquiatra forcadamente. Ela tenta, nas sessoes,
ajudar ele a pensar sobre nao estar sendo controlado. O jovem se sente culpado e
em parte também culpa seu pai pela morte da mae, uma vez que ele fez ela se

atrasar para pegar um trem pois ele, o filho, tinha que ficar procurando um coelho
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de pellcia que seu pai acabara escondendo na noite anterior. A mae do jovem
morre em um acidente do trem que sai em horario posterior. Culpa o pai por essa

situacéo.

Stefan compra o livro biografico do autor do romance Bandersnatch, nele
constam conspiragdes sobre controle de mente. O jovem fica meses trabalhando
trancado em seu quarto, desenvolvendo fluxogramas e programando o game que
apresenta erros. O programador fica mais algumas semanas trabalhando no
desenvolvimento do game. Ele resolve adicionar uma fase a mais no jogo e isso
causa um erro na data final de exibicdo do jogo ao seu chefe. Ele pede para
aguardarem mais um final de semana para ele corrigir o problema no game. Ao
mesmo tempo em que tenta corrigir 0 jogo, cresce a sensacao, de Stefan, de estar
sendo controlado. Basicamente, a narrativa permeia escolhas que envolvem o
questionamento de controle sobre o personagem, decisdes que impactam no
desfecho de qual sera a proxima cena, visionando um embate interno e externo do
personagem com a problematica da morte da sua mae, seus desentendimentos com
0 pai, a conspiracao de ser controlado e a necessidade de ter que entregar o jogo
dentro do prazo.

A maioria das escolhas de controle do personagem (Stefan) partem do
interagente selecionando uma das duas alternativas, mas em alguns casos quem
acaba sendo controlado € o préprio interagente, que € obrigado a escolher uma
alternativa ou, se escolhe determinada escolha, retorna e é obrigado a escolher
determinado desfecho da cena.

Dependendo do tipo de escolhas no filme, é possivel chegar a finais como
fracassos do game por alguma escolha que venha a prejudicar, a prisdo do
personagem pela morte do pai ao descobrir que ele faz parte de um experimento de
um programa de controle ou até mesmo a sua morte, possuindo varias alternativas
de narrativas e finais.
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5.2.0 contexto meso: aproximacoes ao micro
O objeto midiatico que estamos investigando esta inserido na Netflix.
Comegamos com uma visao meso depois micro da plataforma para compreender o
contexto da obra na plataforma, uma vez que estamos trabalhando com uma obra
que possui caracteristicas de funcionamento criadas em plataforma, gerenciadas

por seu algoritmo.

Entendemos que ha uma necessidade de compreender, enquanto meso-
analise, o funcionamento do meio onde esta inserida a obra, uma vez que a obra é
parte dela, ndo s6 como formato catdlogo mas como ferramenta de selecdo de
caracteristicas de sensacdes desencadeadas nos consumidores configuradas
através das tags, conforme a propria Netflix categoriza. Outra questao importante
antes de partirmos para um olhar da obra é que tanto a plataforma Netflix quanto a
obra Black Mirror — Bandersnatch possuem sistemas de funcionamento intrinsecos.
A obra por si s6 nao é somente um filme linear, mas um sistema interativo dentro
da plataforma Netflix, carregando também elementos caracteristicos da obra criada
pela propria plataforma. Esse importante cruzamento entre o que € a plataforma e
0 que é a obra fazem das duas uma so, se olharmos na posi¢do de observador e
interagente. Nosso estudo n&o esta centrado na plataforma Netflix, mas sim em
caracteristicas do sistema de funcionamento que colaboram na compreensao do

local e disposigéo da obra dentro da plataforma.

Outra dimenséao da pesquisa considera o micro. A obra como objeto central
de pesquisa é o filme interativo Black Mirror Bandersnatch que vamos desenvolver
a andlise, nao descartando um olhar preliminar do contexto meso, como pistas que
podem contribuir para compreender melhor o contexto de funcionamento da obra.
No micro, a perspectiva norteadora é a de observar o dispositivo (filme-interativo),
agenciados por algoritmos, em especial quais sdo os caminhos e as ldgicas
aderentes, observando o novo formato narrativo internamente, experimentado no

filme-interativo.
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5.2.1. A plataforma Netflix

O grande ponto de impulso da era digital foi o advento das fibras éticas e a
popularizacao da banda larga com o rapido fluxo e acesso aos dados em intervalos
de tempo menores. A nova caracteristica adicionada - a Internet veloz -
potencializou a transmissdo de audio, radio e musicas fazendo surgir novas
possibilidades como os canais de broadcast. O streaming teve um salto ainda maior
quando conforme o avango da transmissao de dados possibilitara as transmissées
de videos por produtores e amadores, via os sites Youtube e Google Videos, em
2004. No inicio do século, essas mutagbes eram imaginadas, mas ndo havia, até

entdo, solugdes tecnoldgicas para tanto.

A Netflix é atualmente uma das maiores empresas de streaming de filmes e
séries pagos do mundo. Seu alcance chega a maior parte dos paises. A empresa
formada nos Estados Unidos em 1997, iniciou suas atividades fornecendo locacao
e entrega domiciliar de fitas de video VHS de filmes e séries. Em 2007, ingressa na
sua jornada de maior expansao de negocios, ao passar a fornecer assinatura de
streaming via web. No ano de 2011, ingressa ao ramo de producao de séries e
flmes com a sua primeira obra original, a série House of Cards. Essa seria a

primeira de muitas produgdes protagonizadas pela empresa estadunidense.

Um dos maiores desafios que a empresa encontrard no caminho foi a sua
expansao através dos paises. Uma vez que muitas obras disponibilizadas através
da plataforma s&o de produtoras que distribuem licengas de circulagéo de obras de
acordo com cada pais, a Netflix precisou organizar os catadlogos conforme acordos
considerando nacionalidades especificas. Sendo assim, o que € disponibilizado no
catalogo no Brasil ndo necessariamente é o mesmo que é disponibilizado na Suécia

ou no Canada.

Com isso, a Netflix - mesmo disponibilizando obras de outras produtoras -
comecou progressivamente a investir mais em suas producdes préprias, favorecida
pela detengdo do direito de langar uniformemente, em niveis mundiais, suas
produgdes sem as interferéncias de contratos com terceiros. Além das divisdes
contratuais de distribuicdo de conteudo, existe outro delimitador visivel para a
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constituicao do catalogo da plataforma: o idioma. Isso demanda que a obra precisa
nao so6 de legendas na lingua do assinante, mas também de dublagens em alguns
paises como o Brasil, por exemplo. Isso nao é muito comum, mas é existente em
casos especificos de caracteristicas com os paises. Sendo assim, o catalogo
brasileiro sofre obstaculos em termos de disponibilidade.

Uma caracteristica que determina a disponibilizagdo ou ndo de determinadas
producdes é o tipo de plataforma de exibicao onde ela esta inserida. A Netflix possui
acesso via website, sistemas mobile Android da Google e 10S da Apple (celulares
e tablets) e, também, esta disponivel em varios modelos e marcas de smart tvs.
Dependendo do tipo de acesso do usuario, certos contelldos como os interativos
sdo exibidos ou nao, isso devido aos recursos necessarios no dispositivo do

assinante para acessar as fungdes disponiveis nas obras.

Mais do que o0 macro que delimita 0 que pode ou nao ser acessado atraves
do sistema de streaming na localizacdo do assinante, existe também uma
personalizacdo do conteudo a partir de parédmetros definidores seletivos
especificados ao usuario. Com propésito de organizacao do catalogo através dos
algoritmos e dos bancos de dados (produgdes disponiveis ao assinante), os
hiperlinks recebem a primeira configuragcdo no momento inicial em que o assinante
tem contato com a plataforma, escolhendo entre dezenas de obras, trés que

possuem sua preferéncia. A partir disso, forma-se o catalogo individual de ofertas.

O movimento é somente 0 comeco da personalizacao para visualizar pela
primeira vez o catdlogo. A cada acesso a hiperlinks que direcionam para os filmes
e séries disponiveis, 0 sistema vai coletando informagdes para o seu banco de
dados e o algoritmo disponibiliza mais conteudos relacionados com as escolhas do
assinante.

s

O processo midiatico é constituido em uma troca de relagdes entre a
instituicao fornecedora do conteddo e o usuério, mediada fundamentalmente pelos
algoritmos, que sao pré-configurados pela instituicdo, no caso a Netflix, mas que
recebem informacdes através de metadados. Os metadados ndo mais sao do que
0s responsaveis pela circulacdo das pecas audiovisuais. Sao eles que, rotulados
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pela Netflix, determinam que tipo de caracteristicas o audiovisual possui em
especifico.

Essa caracterizacao € parte de uma complexa relagdo entre os algoritmos e
o usudrio da plataforma. E importante ressaltar que o algoritmo, antes de ser um
sistema de codigos por traz do que ¢é visualizado no layout através de hiperlinks, é
constituidor de uma logica proposta pelos agenciadores da plataforma. Os
comandos, com as suas caracteristicas de relacao que buscam filtrar o que é de
interesse ao publico, sdo reflexo da manipulagao indireta da instituicao detentora do
sistema que é apresentado em forma de hiperlinks. Isso pode ser referenciado em
Ferreira (2018, p. 369),

A inferéncia quase descritiva é de que as novas matrizes — que
integram a producdo de contedudos e agenciam a produgao
conforme os tempos e grades do consumo — ja chegaram ao estagio
dos dispositivos (ha medida em que apropriadas, marcadas, e
definidoras das praticas em tempos e espacos diferidos).

Comparando com a Netflix, uma vez que o imaginario € os meios nutrem o
que podemos chamar de uma semiose social (VERON, 2014), os bancos de dados
e informagdes dessa conjuntura de plataforma normatizam, regulam e agenciam
mutagdes que “sdo antes de tudo praticas”. Conforme sao apropriadas e
definidoras, propiciam a consolidacdo de dispositivos, construindo nessa
intercessdo uma nova simbodlica deferida pela estabilidade dos seus usos
(FERREIRA, 2018, p. 369). Como esses usos, entretanto, estao em fase inicial de

experimentagdo social, ndo podemos, ainda, falar em praticas.

O novo meio proposto pela Netflix traz como indicio uma categorizacao
circundada nao apenas por géneros, mas primordialmente o que é o filme, no que

diz respeito a interacdo com o usuario, sua simbdlica materializante em si.

Como analogias para observar o teor propositivo do que significa, em

contexto, a indexagao, buscamos, em outras trés séries televisivas, as propriedades
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estimuladas primordialmente para comparacéo e compreensao do uso dos termos
vinculantes. Na série Vikings, encontramos os termos Violent (violento) e Exciting
(excitante), na série Better Call Saul Offbeat (excéntrico) e Gritty (corajoso). Nessa
pequena amostragem é possivel perceber analogicamente que a configuracao
remete ao processo de sentir ou ser dos personagens durante a exibicdo da obra,

ou seja, 0 sentir dentro da experiéncia.

5.2.2. O catélogo (a programacao indexada e diferida)

Na figura 1, é possivel perceber a fragmentacao do catalogo da Netflix como
consequéncia do que foi assistido anteriormente. Nesse sentido, € por causa do
usuario ter assistido a série Vikings que outras obras relacionadas sao escolhidas
para serem expostas a plataforma. O agenciamento do conteddo ganha refinamento
também ao que estd mais sendo assistido na plataforma, e reforga, com linhas do
catalogo, onde outras obras assistidas pelo usuario séo levadas em consideragao

para a escolha de indicag6es de novos conteudos.
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Figura 9 — Captura da plataforma visualizada no sistema Windows
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Fonte: Netflix (2020).

Nesse sentido, o algoritmo € um elemento fundamental para a disponilizacao
de conteldo, o que se expressara em possibilidades da circulacao, ja que delimita
que esta ou nao dentro da plataforma acessada. O streaming, dentro do conceito
da plataforma nao é linear, mas sim resultado de um complexo cruzamento de
informacdes e personaliza¢des através da captura de agbes dos assinantes como
escolher um filme, por seu tipo de género, estilo cinematografico, idioma ou tipo de
experiéncia que o interagente pode ter com a obra, definidas em tag ou termos de

7

classes. Isso é oferecido em percentual de pertinéncia conforme o uso do

interagente.

Ao observar a figura 9, também é possivel perceber a tendéncia por
conteudos proprios da Netflix (todas as obras com o simbolo “N’ de Netflix sdo
producdes originais da marca da plataforma). O agenciamento proporcionado pelos
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algoritmos estabelece filtros que priorizam as proprias obras da Netflix. Podemos
analisar isso do ponto de vista comercial, como uma estratégia comunicacional para
um maior consumo dos produtos da marca da plataforma, o que € de interesse
capital da Netflix. Sendo assim, mesmo com uma gama de elementos que ajudam
a construir a personalizagdo dos conteudos em detrimento do grau de interesse dos
seus assinantes, a plataforma prioriza também, dentro da sua sistematizacao,
acesso as obras que mais lhe beneficiam, construindo, em légicas, suas prioridades

comerciais, o que fara uma radializacao da circulacao do audiovisual.

Olhando para a disposicao das obras e as suas narrativas, os algoritmos (e
os hiperlinks) trazem aspectos de continuagao infinita das séries e filmes, uma vez
que a disposicao das pecas audiovisuais sao colocadas em uma sequéncia
inacabavel de conteldos similares. Em parte, existe uma semelhanca nesse
processo com o que é visto em um canal de televisao, exceto pelo fato de que o
conteudo € direcionado Unica e especificamente ao interagente individual,

considerando suas caracteristicas de consumo.

Uma série de televisdo que era construida pensando espacos de comerciais,
no streaming pode ser exibida sem interrupcdo. Um usuério pode escolher ver uma
ou mais temporadas inteiras em sequéncia ou transitar por outros episédios sem
uma sequéncia linear. A pseudo autonomia que a plataforma fornece aos usuarios
traz consigo novas fundamentagdes do que podemos ver como visual, uma
evolugédo principalmente fundamentada pelas praticas experimentais e 0s usos

dentro da plataforma.

A Netflix possui uma infraestrutura que ndo somente indexa conteddo em um
catalogo de distribuicdo, mas também os organiza através de equalizacées,
determinadas de acordo com as nuances de estilos proprios emanados pelos
usuarios nos ciclos de suas interacdes com a plataforma. Nesse potencial espaco
de ofertas e consumo, o individualismo conectado € trabalhado como um anseio de
conduzir interagentes a novos planos de consumismos personalizados. Existe,
portanto, uma busca incessante de reconhecimento por parte das esferas de
producao e recepg¢ao em um processo constantemente mutavel, adaptavel, ou seja,
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um algoritmo responsivo que organiza informagdes de seus usuarios interagentes
e entrega para 0 mesmo uma gama customizada de alternativas para 0 mesmo

permanecer seus novos ciclos de consumo.

5.2.3. Black Mirror — Bandersnacth na plataforma
No levantamento preliminar das caracteristicas do que é dado a circular da
midia audiovisual, foi possivel constatar elementos que sao visiveis na definicao de

como sao organizadas e distribuidas as obras na plataforma.

A Netflix possui vinte géneros filmicos fixos na sua grade. Sao eles: Action,
Anime, Award-Winning, Children & Family, Classics, Comedies, Documentaries,
Dramas, Faith & Spirituality, Horror, Independent, Internacional, LGBTQ, Music &
Musicals, Police Movies, Romance, Sci-Fl & Fantasy, Sports, Stand-Up Comedy e
Thrillers. Outros dois géneros sao alternados, como o caso country movies, que no
Brasil é Brazilian Movies, e um género alternado de festividades de Halloween ou
Natal. Além dos géneros, subgéneros sao criados, tendo como principio o género
principal. Um exemplo € o género de TV Dramas, ou seja, o drama voltado para a

televisao.

Conforme na figura 10, ao verificar os detalhes da obra no acesso da
plataforma, é possivel ver trés configuragdes que moldam a rotulacao da obra Black
Mirror — Bandersnatch. A primeira é de inclusao dos principais atores na obra. Isso
providéncia a expectativa de que o usuario que assiste essa obra naturalmente vai
gostar de outras obras com mesmos atores no elenco. O segundo elemento é a sua
localizagdo em géneros (genres) entre os quais o filme ou série faz parte. Nesses
elementos notamos que no caso do filme em pesquisa temos quatro tipos
associados: British Movies, British TV Shows, TV Dramas e TV Sci-Fi & Fantasy.
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Figura 10 - Captura da plataforma visualizada no sistema Windows
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Fonte: Netflix (2020).

Os dois primeiros itens British Movies e British TV Shows trazem, nas suas
conotacdes, a localidade por onde é gravado e se passa a narrativa da histéria. O
género dramatico de televisao o situa como um género classico (NOGUEIRA, 2010);
o outro género citado destacado é o de TV Sci-Fi & Fantasy (referenciado
parcialmente aqui por Nogueira, 2010, que coloca o género classico de ficcao

cientifica como um dos dez mais comercialmente classificados).

O terceiro elemento, conforme a figura 10, leva o titulo This movie is (Esse
filme é). Aqui é possivel notar uma guinada da personalizacdo mais aprofundada
que a plataforma da para a catalogagao das obras. Para o filme do Black Mirror sdo
encontradas duas transcricbes: Mind-Bending (alucinante) e Offbeat

(excéntrico).

Segundo o Google Dicionario (2019) o significado de alucinante é o “que
provoca alucinagao, que perturba a mente e os sentidos com visdes ou percepgoes
imaginarias; alucinatoério”. Ja o que significa excéntrico para o Dicio (2019) é o “que
age de modo estranho ou incomum; que nao se enquadra em padrdes considerados

normais; que pensa de modo extravagante”.
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Tais indicios preliminares podem ser melhores aprofundados na sua
concepgdo, mas € evidente uma aproximacdao do processo algoritmo de
organizagao da plataforma, ao delinear situagcées de personagens, nog¢des de
conflitos que os personagens passam e essa experiéncia de sentidos que a obra

audiovisual pretende desencadear no usuario.

5.3.Operacoes inferenciais sobre o micro (a obra): indicios, metaforas,
analogias e diagramas
Escolhemos dois pontos de virada — ou bifurcagdes - como material para a
busca de indicios, inferéncias e construcao preliminar do objeto.

5.3.1. Ponto de virada 1

Apoés Stefan passar um longo periodo de tempo trabalhando na programacao
do game trancado dentro do quarto, o pai de Stefan leva uma xicara de cha para
ele e o convida para almogar em um pub. Ele recusa, seu pai pergunta se ele esta
bem, diz que ele ndo sai de casa faz semanas. Ainda programando e conversando
com o pai Stefan vé um erro na tela do computador. Fica irritado. Sdo apresentadas
alternativas para o desfecho do dialogo: “Jogar cha no computador” ou “Gritar com
o pai” (Figura 11).
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Figura 11 - Captura do filme Bandersnatch visualizada no sistema Android

JOGAR CHA NO COMPUTADOR GRITAR COM O PAI

Fonte: Netflix (2020).

Jogar chd no computador: Ao escolher esta opcdo, Stefan joga cha no
computador, o pai dele fica bravo por ele estar destruindo o seu préprio trabalho e
sao disponibilizadas novas opcgdes: “Trabalhar na Tuckersoft?” ou “Voltar” (Figura
8).

Ao selecionar trabalhar na Tuckersoft, a narrativa retorna ao momento de

escolha de trabalhar na empresa e ndo em casa, o0 que leva ao fracasso do game
de Stefan. Ao clicar voltar, retorna para as opgdes anteriores onde decide por jogar
cha no computador ou gritar com o pai.
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Figura 12 - Captura do filme Bandersnatch visualizada no sistema Android
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Fonte: Netflix (2020).

Gritar com o pai: Stefan grita com o pai, mas na sequéncia se vé arrependido
e pede desculpas. O pai pede para ele pegar o casaco, e mesmo o jovem querendo
terminar o trabalho, o pai diz para ir para o carro. Dormindo no carro, sem perceber,
Stefan é levado para o consultério da psiquiatra. Em frente a consultoria da
psiquiatra, aparece Colin, colega de trabalho de Stefan, subindo a rua. S&o

disponibilizadas duas situagdes: “Consultar a Dra Haynes” ou “Seguir Colin”.

Consultar a Dra Haynes: Stefan relata para a psiquiatra que se sente como

se nao tivesse no controle de nada, de pequenas decisées. Desde tomar café da
manha até que musica ouvir. Sente que nao é ele quem decide, mas outra pessoa.
A médica questiona se ele esta ouvindo vozes. Ele diz que ndo. Que isso é como
um impulso. Ela o conforta dizendo que, por ele estar ciente do seu estado mental,
isso é tranquilizador, mas que parece que esta entrando em dissociacao e que
pretende agir antes que ele comece a delirar. Haynes relaciona os problemas que
esta tendo ao aniversario da mée falecida. Durante o dialogo, surgem opg¢des para
roer unha ou cogar a orelha, ao selecionar uma das op¢oes Stefan tenta resistir ao

impulso disfargando. No final, ela aumenta a dose da medicacao e conforta o jovem
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dizendo que isso nao significaria um retrocesso, que ele nao esta sozinho e que se

algo acontecer é para ligar para ela.

Sequir Colin: Veremos o desfecho da alternativa de narrativa a seguir no
ponto de virada 2 (3.2.2).

5.3.2. Ponto de virada 2

Stefan segue Colin até o seu apartamento onde conhece a esposa e o filho
do colega. Ele conta sobre os problemas que tem enfrentado para seguir
programando o game. O colega do jovem induz ele ao uso de uma droga
alucinégena. Sob efeito, Stefan escuta Colin falar sobre conspiracées de controle.
Que todos sao controlados, que membros da familia sdo parte do sistema, que
vivem em um programa de controle, que € tudo é um jogo e que ele pode escutar
0S numeros, que um fluxograma césmico determina onde vocé pode ou nao pode
ir. Que ele disponibiliza esse conhecimento para o libertar. Na sequéncia, ainda sob
efeitos da droga, ambos vao para a sacada do prédio em um andar muito alto. La
diz que vai provar suas teorias.

Colin: “Estamos num caminho. Neste momento, eu e vocé. E como um
caminho termina ndo importa e sim como nossas decisées ao longo desse caminho

afetam o todo. Vocé acredita em mim?”
Stefan: “Eu nao sei”.
Colin: “Eu vou provar. Um de nds vai pular ali”.
Stefan olha para baixo e faz uma cara de espanto, dizendo: “Vamos morrer’.

Colin: “Ndo importaria, porque existem outras linhas temporais, Stefan.
Quantas vezes vocé viu o Pac-Man morrer? Ele ndo, apenas tenta de novo. Um de

nos vai pular. Quem vai ser?”

Sao expostas as duas alternativas (Figura 5): “Stefan” ou “Colin”.



116

Figura 13 - Captura do filme Bandersnatch visualizada no sistema Android

STEFAN

Fonte: Netflix (2020).

Stefan se atira: Ao se atirar, é exibida a perspectiva da primeira pessoa como
se o interagente-interagente estivesse se atirando. A narrativa avanga quatro meses
para o Natal, onde o game esta em uma vitrine sendo vendido. Na sequéncia, um
programa de televisao fala sobre o criador do game ter falecido em um acidente
tragico e diz que o game foi terminado de qualquer jeito, avaliando o game muito
mal, desnecessario. Ao final surgem as opgoes de falar com a Dra. Haynes ou voltar

para escolher novamente entre as alternativas Stefan e Colin.

Colin_se atira: Stefan fica assustado e caminha em direcdo a sala do

apartamento onde encontra a esposa de Colin perguntando onde o marido esté. Ele
nao responde. S6 segue em frente, enquanto a esposa se dirige para a sacada onde
percebe o que aconteceu. Stefan, ainda em choque, é atacado por Bandersnatch -
a criatura ficticia que esta se baseando do livro para construir o game. Ele entéao
acorda e esta no carro do pai indo para o consultério da psiquiatra.

Stefan: “O Colin pulou e eu ndo o imped;”.
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Pai de Stefan: “Stefan talvez vocé néao esteja bem. Va falar com a Dra.

Haynes. Por favor”.

b4

Stefan: “Esta bem”.

5.3.3. Inferéncias

5.3.3.1. Um primeiro diagrama e inferéncias analdgicas
A partir da observacao sistematica preliminar, configuramos um primeiro
diagrama que indica l6gicas subjacentes, como espaco de possibilidades narrativas.
Apresentamos esse diagrama, ainda sem exploracao exaustiva, mas indicativo de

um “um lugar a ser visitado-explorado” pelo usuario:

Figura 14 — Diagrama de recorte dos labirintos mididticos das narrativas de

Bandersnatch

Emro no computador € pat
convidando para sair

Jogar cha no

Gritar com o pat
computader

Grita com o pai € pede
desculpas. O pai leva
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(colepa) subir a rma
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Tuckersoft o game € mal ela reconforta Stefan.
produzido e o filme acaba aumenta a dose de

medicamentos ea
narrativa prossegue

de Colin onde o mesmo
conta sobre conspiragées
de controle. Eles
experimentam uma droga
diferente e Colin afirma
existir realidades
diferentes, e que ele vai
provar quando Stefan
escolher entre quem deve
pular do prédio.

Stefan se atira e morre
fazendo com que o game
seja um fracasso

Colin se atira, Stefan vé
Bandersnach e acorda no
carro do pai a cammho da
Dra Haynes. A narrativa

entdo prossegue sem
Colin
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Fonte: Diagrama elaborado pelo autor da pesquisa.

Em cada uma das “caixas” do diagrama temos “episédios” narrativos, que
sao acionados em bifurcacdes que levam o usuario a determinadas “estradas” —
com ou sem saida. Em algumas “estradas” narrativas, ha a possibilidade de retorno.
Marcamos também, no diagrama, como as “estradas” sdo sinalizadas para o
“‘caminhante”. Imaginamos que o desenho do diagrama de todos os episddios nos

oferece um quadro mais produtivo para a investigacdo em curso.

E importante perceber que ambas as escolhas “Jogar cha no computador” ou
“Gritar com o pai” (Figura 11), trazem consigo configuracdes préprias de sentidos
ao personagem. Esse conflito se bifurca em duas narrativas particulares, no qual o
usuario interagente da plataforma é chamado a vivenciar uma vez que faz parte da
escolha. Nesse sentido, o interagente imerge a narrativa se colocando no lugar do
personagem como se fosse um avatar, experienciando as condigdes qual o

personagem Stefan estd passando.

Mesmo com a experienciacdo em jogo, podemos elencar duas esferas
possiveis de posicionamento frente aos interagentes. A primeira diz respeito a de
se colocar no conflito com suas escolhas pessoais e particulares, tipicas do estilo
de contato do usuério com a plataforma, que é de individualizagdo da experiéncia.

A segunda se refere ao processo de gameficacao do filme: o receptor assume
um papel de jogador onde utiliza das suas escolhas como uma forma de
entretenimento explicito. Ou seja, as suas decisées podem pender para a solugao
da obra e dos problemas impostos pelo filme-jogo, através das escolhas e as
narrativas possiveis ou experimenta através de alternativas poucos usuais para fins
de diversao, de saber o que acontece ao fazer algo errado no jogo, algo tipico de
jogos de video game, principalmente os de géneros como de aventura, onde 0s
jogadores sao livres a fazer seus préprios trajetos dentro do jogo, sem levar em
consideragao questdes éticas ou responsaveis a uma narrativa do certo perante a

sociedade, e que operacionalizam a sequéncia da narrativa. Nessa alternativa, sao
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exemplos os jogos eletrénicos Grim Fandango, Beyond Two Souls, The Witcher 3,
Tell me Why e similares que colocam nas méos dos interagentes qual linha de

narrativa o personagem deve percorrer.

Fazendo uma analogia de género de game onde o filme interativo
Bandersnatch se enquadraria, podemos correlacionar com os games de ficgao
interativa de aventura. O género que teve como seu percurso o game Adventure
International, lancado em 1978, foi o primeiro a trazer uma narrativa onde sao
expostas narrativas e escolhas através de textos. Com o tempo a ficgao interativa
ganhou o recurso de video ou animagao sequenciada por escolhas narrativas pelos
interagentes, ainda firmadas através de mensagens textuais, a escolher para o

desenrolar da narrativa.

Nesse cenario encontramos o game Late Shift lancado em 2017 pela
Ctrimovie. O jogo traz caracteristicas muito semelhantes ao filme Bandersnatch, a
Unica diferenga mais visivel é a sua disponibilizagao, ja que o game esta disponivel
na Steam, site de venda de jogos eletronicos e pode ser jogado a partir de
computadores que rodam o sistema operacional da Microsft, Windows.

Late Shift apresenta videos de um filme (ndo animagéao) e em determinados
momentos o jogador é colocado na posicao de escolha do direcionamento da
sequéncia da narrativa. Assim como Bandersnatch, o jogo apresenta algumas
caracteristicas como escolhas intrinsecas que acabam direcionando a narrativa em
uma sé direcao mesmo que o jogador escolha outra vias. Algumas escolhas sao

pontuais, mas outras acabam trazendo o mesmo resultado da ndo escolha.
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Figura 15 - Captura do game Late Shift visualizada no sistema Microsoft Windows
10

Entra na casa.

Fonte: Steam (2020).

Na figura 15, podemos observar uma cena do game onde o protagonista é
colocado na decisédo de escolher entre obedecer ou ndo o pedido de um bandido
que o sequestrou, e tenta levar o personagem para dentro de uma casa. Se o
interagente escolhendo a opcao “Obedecer”, entdo, ele entra na casa acompanhado
do criminoso; se a escolha é pelo “Nao”, o protagonista tenta fugir mas é pego e
levado para dentro da casa. Nesse caso qualquer uma das duas ag¢des resultam em
um mesmo resultado, mas em outros processos de escolhas dentro do game, assim
como em Bandersnatch, a definicao realmente tem influéncia sobre o desfecho

direcionando para novas linhas narrativas.

Jogos é claro sao tematicos. Os problemas de Stefan sdo de uma articulacao
da rotina de vida do personagem, o que torna mais proximo de escolhas
prontamente conflitantes e de constante identificacdo do usuario com a narrativa.
Sendo assim, o interagente pende para escolhas que melhor situem a sua condicao

frente ao experienciado e as suas consequéncias na sequéncia da narrativa.
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Visualizar a opgao por jogar um cha no computador traz naturalmente através
da inflexdo cognitiva o sentido de jogar fora o seu computador, jogar fora o seu
trabalho feito no computador, ou pode também ser um motivo para ver o
personagem se dar mal perdendo o seu trabalho. Da mesma forma gritar com o pai
pode ter o seu lado comico, séo levantadas nuances de problematicas pessoais que
podem ser emanadas das reacdes do interagente com o seu pai na vida real; enfim,
suas decisbes podem estar associadas a isso. Sendo assim, as alternativas e
consequentemente suas escolhas podem estar associadas a diferentes hipoteses
cognitivas provocadas pela plataforma ao associar o interagente a conflitos dentro

da narrativa.

De um lado, temos a problematica de estar assumindo esse personagem,
mesmo que como um avatar; e, por outro lado, sdo sistematizadas questdes
cognitivas que a partir de uma inclinagdo ou uma afeicdo pode resultar em
determinadas opc¢des de desfechos da narrativa. Um dos exemplos pode ser visto
também no caso em que o interagente é colocado a escolher entre se atirar ou nao
do prédio. Tal situagdo pode ser chocante para pessoas que ja perderam pessoas
proximas em suicidio; pode também ser um problema no que diz respeito até
mesmo a sua pessoa que sofre com problemas emocionais. E de certa forma
chocante, surpreendente, para quem esta assistindo o filme-jogo, se olhar pelo lado
de uma obra. Um filme isso pode ser visto como algo tragico, da mesma forma como
gritar com o pai, mas ao olhar com a visdo de um gamer isso acaba sendo mais
cbmico do que tragico. Entretanto ambas as escolhas situam o interagente no lugar
do personagem estabelecendo suas ac¢des cognitivas e relagdes de vida as suas
proprias vidas. Escolher por Colin se atirar, significa ter uma culpabilidade com a
sua morte, mas também cometer o suicidio ali € em tese uma maneira de escolher
para ver o que acontece, como um gamer faria na virtude de morrer e continuar
jogando, matriz tipica do género de games, nao propriamente filmica. Aqui vale uma
ressalva também sobre a forma como é exibida a morte de Stefan. Ela é filmada em
primeira pessoa como se o préprio jogador estivesse encarando a queda para a
morte.
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Existe também a relacdo com a médica. A sanidade do autor em aceitar estar
sendo controlado pelo jogador-interagente. Essa opg¢do que surge dentro do
contexto de outros escolhas, fazem com que o personagem seja redirecionado a
visualizar opcoes abertas. Ou seja, ainda visualizadas pelo autor. Em alguns casos,
isso €& propicio para o avango da narrativa quando Stefan pede ajuda a psiquiatra.
Porém, certas escolhas induzidas ajudam a retroceder a narrativa negativamente,
ndo avancando em direcdo ao fim. E o caso de escolher trabalhar presencialmente
na Tuckersoft, que leva ao fracasso do game ja que Stefan deve programar o jogo

em casa.

Sendo assim, vocé esta controlando, mas estd sendo controlado. O
constante redirecionamento da narrativa também demarca uma imposicao de
controle dentro dos labirintos do fluxograma. Os algoritmos ali sdo articuladores nao
somente expondo hiperlinks que conectam a narrativa a determinados fins de
escolhas passiveis aos atos do interagente, mas também por vezes reconduzem o
autor a margem do controle de certos caminhos necessarios e obrigatérios, a serem
tracados pela plataforma e que o interagente-jogador passou por cima em sele¢oes
passadas. E o caso de forcar jogar o cha no computador, para que as
consequéncias disso resultarem em “destravar” novas hipoteses de seguir em frente
na narrativa. De certa forma hd uma grande personalizagcdo dos caminhos
labirinticos pelo interagente-jogador, mas o filme-jogo também coloca pegas em
formato de escolhas de direcionamentos das narrativas que mantém certos

controles de caminhos.

5.3.3.2. A ldgica do algoritmo, (aparente) gestao da narrativa pelo

usuario e interacao
A plataforma da Netflix fornece neste filme uma configuragéo diferente do
que estamos acostumados, mesmo quando em uma plataforma streaming que ja é
bastante diferente com opcdes de audios, retroacdes, hiperlinks e ligacdes entre
obras similares. A estrutura de Bandersnatch difere pela forma como é disposta a



123

narrativa. Ela ndo possui um tempo fechado com inicio, meio e fim, mas sim traz

varias possibilidades com temporalidades diferentes.

AplGs assistir a determinada cena, o publico interagente é convidado a
escolher entre duas op¢des. Nesse momento de interagéo, a plataforma possibilita
o destino da narrativa, com opg¢bes acionadas com a escolha de cenas que
conduzem a diferentes desfechos ao filme, incluindo finais ou desfechos negativos

que forcam o interagente a retornar e escolher o outro caminho.

Nesse complexo fluxograma muito semelhante a l6gica de um jogo de
videogame, a experimentacdo das escolhas serve como um impulso dentro da
narrativa, em que o percurso € acionado pelo protagonista, mas controlado pelo
algoritmo. Isso é mais complexo que uma rede sequencial de cenas que dando
errado retornam a um ponto. A metafora é de um labirinto com diferentes
combinagdes de escolhas que resultam em diferentes desfechos da histéria,

trazendo consigo fins alternativos.

A Netflix faz esse complexo agenciamento de processos, onde conforme as
escolhas reorganiza através das mecanicas de algoritmos a narrativa em processo.
Ou seja, no decorrer das interacdes sao feitas escolhas de tempos, espacos e

narrativas.

Na figura 16, podemos ver o momento interacional de uma cena no inicio do
filme, onde Stefan € perguntado se quer aceitar ou recusar trabalhar em casa (tipo
home office), ou desenvolver sua atividade na empresa que o contrata para
desenvolvimento de games, a Tuckersoft. Se aceita, é mostrada cenas dele
desenvolvendo o game e posteriormente um programa televisivo questionando a
qualidade do game, ou seja, que ele foi um fracasso por ter sido mecéanico demais
dando um desfecho negativo a narrativa. Ao recusar o protagonista, ndo aceita
trabalhar na empresa manifestando o interesse em desenvolvé-lo na privacidade da

Sua casa.
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Figura 16 - Captura do filme Bandersnatch visualizada no sistema Windows

Fonte: Netflix (2020).

Mesmo sendo possivel determinar o destino do personagem na maior parte
da narrativa, modelando um numero grande de desfechos, a plataforma possibilita
também certas escolhas que na realidade sao ficcionais ou ilusérias, tendo que o
interagente reaver algumas das suas escolhas. Nesse sentido, € possivel eliminar
determinados elementos da narrativa através de escolhas. Porém, algumas
escolhas que conduzem para alguns dos finais do filme precisam ser aceitas, ou
seja, certas escolhas sdo impostas para poder continuar assistindo, mesmo que
anteriormente tenha escolhido uma opcao que nao leva ao desfecho da narrativa.
Entao, o interagente retorna ao local anterior tendo que escolher o que é imposto.
Como vemos nas imagens 17 e 18, o algoritmo da plataforma faz a narrativa voltar
ao seu devido destino, passando a controlar ou determinar as escolhas

interacionais.
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Figuras 17 e 18 - Captura do filme Bandersnatch visualizada no sistema Windows

E mais saudavel falar com ela
sobre as suas preocupagées

SAIR PARA OS CREDITOS

Fonte: Netflix (2020).

Ao se colocar no lugar do personagem realizando as escolhas de desfechos
de sua narrativa, os interagentes, frente a obra, sdo colocados como controladores
do personagem, de suas acgoes, atitudes. Em parte da narrativa, de acordo com as
alternativas, o usuario é inserido no contexto de cena como se estivesse escrevendo

algo para o personagem, respondendo através de opcoes.
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Figura 19 - Captura do filme Bandersnatch visualizada no sistema Windows

Por favor, se tiver alguém ai,
me da um

Fonte: Netflix (2020).

Na figura 19 acontece uma cena onde 0 protagonista ergue a cabeca e
pergunta: “Quem é vocé? Por favor, se tiver alguém ai, me da um sinal”. O
personagem possui opgdes como o0 simbolo de conspiragdo que aparecem em
fluxograma de um grupo de controle do mundo ou o simbolo da Netflix. O
interagente pode ajudar Stefan a tentar compreender o que € a Netflix (Figuras 20
e 21) e dizer para ele que estad o assistindo e controlando suas ag¢des através de
uma ferramenta do século XXI.



127

Figuras 20 e 21 - Captura do filme Bandersnatch visualizada no sistema Windows

I AM UATCHING YOU ON NETFLIX.

I MAKE DECISIONS FOR YOu.

Fonte: Netflix (2020).

5.4. Experimento
O presente experimento leva em consideragdo os meétodos e técnicas

definidos no subcapitulo 1.5.1 denominado Métodos e técnicas no experimento.

Diferente dos videos dos experimentos em Man of Medan que puderam ser

gravados e disponibilizados na integra, os videos dos experimentos do
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Bandersnatch possuem limitagcdes técnicas de gravacdes por questdes de direitos

autorais nao sendo possivel exibir nos videos imagem e audio do filme-interativo,

somente da legenda, alternativas interativas e o dialogo entre o pesquisador e os

participantes da pesquisa.

Video do experimento com Marcos:

https://www.youtube.com/watch?v=3E7kwo3h BE

Video do experimento com Helder:

https://www.youtube.com/watch?v=AKe M3hKCFk

Video do experimento com Catia:

https://www.youtube.com/watch?v=EGnUOmGhVKM

O diario de bordo esta etiquetado assim:

a)

b)

Cena — se refere a descri¢cdo do video, incluindo imagens que consideramos
necessarias para a compreensao do mesmo;

Acdes designadas ao nome dos entrevistados — se refere a agcdes dos
entrevistados, observadas por este pesquisador;

Comentarios designados ao nome dos entrevistados — se refere a
comentarios dos entrevistados sobre suas acdes. Muitas vezes, as acdes
estao descritas nos proprios comentarios;

Comentarios do pesquisador — se refere a observagdes que realizo a partir
do observado em ag¢des e comentarios dos entrevistados;

Questionamentos realizados ao entrevistado designado — se refere a
questdes e orientagbes do pesquisador, direcionadas a um entrevistado e
observado no experimento;

Comentarios designados ao nome dos entrevistados sobre a sua experiéncia
geral no filme-jogo — se refere a questdes do pesquisador e comentarios dos

entrevistados referentes a sua experiéncia geral no filme-jogo ou jogo-filme.
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5.4.1. Inferéncias

Cena 1: Stefan é convidado para trabalhar na empresa de

desenvolvimento de jogos e fica entre um “Sim” ou “N&o”.

AcoOes de Marcos, Helder e Catia: Marcos recusou a oferta, Helder e

Catia aceitaram na primeira vez.

Comentarios de Marcos: “Eu recusei pois tudo que é acelerado dentro

do processo ndo sai nada bom”.

Comentarios de Helder: “O cara fez uma proposta para se ele aceitaria

ou ndo trabalhar com eles la. Pensei, entdo, achei interessante, vou aceitar
pois é uma proposta bem interessante, dando um incentivo para o rapaz que
esta comegando. S6 que o outro rapaz la parece que nao gostou muito. Falou
que a decisdo dele foi errada, ndo esta acreditando no rapaz e isso acontece
muito nosso dia a dia. Eu estou bem, mas sera que ele esta se sentindo
ameacado? Sendo que o rapaz esta com projeto novo. Pode ser que venha a
dar certo no futuro com boas ideias de um jogo que pode até bombar e ficar
marcado na historia, e ai fica aquele receio. Isso, infelizmente, acontece em
varias situagcées do nosso dia a dia, sempre vai ter uma pessoa que vai apoiar
e vai outro que ndo vai apoiar. Se, no momento atual, era so ele, mas espera
ai, ndo era eu que estava fazendo os jogos agora. Vai ter mais um para entrar
e querer disputar um espago comigo. E complicado, fica com medo, mas isso

infelizmente acontece no nosso cotidiano”.

Acdo de Helder: Persiste em aceitar proposta, mas o filme-jogo faz ele

retornar a cena forcando a escolher recusar.

Comentarios de Helder: “Eu insisti trés vezes, mas ele falou aqui :

caminho errado. Pelo jeito, eu tenho que fazer outro caminho mesmo. Eu fiz
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uma vez, eu tentei de novo, s6 que esta dando errado. O empresario esta
oferecendo para trabalhar la com eles; so que o outro rapaz fala que ndo. Ai,

pelo jeito, vai ter que trabalhar sozinho na casa dele’.

Cena 2: Stefan esta trabalhando por semanas trancado dentro do
quarto e o pai dele resolve pressionar ele para que saia da frente do
computador. Aparecem como opgoes de escolhas: “Jogar cha no computador”

ou “Gritar com o pai”.

Acbes de Marcos, Helder e Catia: Marcos e Catia escolhem por gritar

com o pai, Helder prefere jogar o cha no computador.

Comentarios de Marcos: “La, eu ndo joguei o cha no computador para

ndo perder o trabalho. O computador é o que ele tem, é a ferramenta de
trabalho. E mais facil xingar o pai”.

Comentarios de Helder: “O pai dele chegou la para falar com ele, pois

como ele esta com o projeto do jogo, muita coisa para poder fazer, e ai a
cabeca dele esta... Tinha duas op¢bes: jogar o cha no computador, o que ndo
é legal também, mas so que gritar com o pai eu achei melhor n&o gritar com o
pai ndo. E muito dificil, eu tenho que amenizar mesmo, ainda mais se eu tiver
escolha, eu procuraria uma zona de escape que nao fosse atingir ele. Achei
melhor n&o gritar com ele e fazer outra coisa. Para evitar o confronto. Por mais
que esteja sofrendo, pois ele perdeu a mae dele quando crianga, ele se sente
culpado, mas esse laco com a familia acho que ndo é bom, é melhor a gente

manter o melhor possivel’.

Comentarios do pesquisador: O participante sugere estar sentindo estar

controlado e faz referéncia ao que acontece em filme.
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Comentarios de Helder: “Percebe que jogo obriga algumas escolhas

fazendo voltar e gritar com o pai. “Ele vai me obrigar a fazer uma coisa que eu
ndo faria na vida real. Ele esta querendo controlar a minha mente para o lado
do mal, para o lado escuro da forca. Que nem no Star Wars, eu quero ir para
o0 lado da luz’.

Comentdrios de Catia: “Eu sou uma pessoa bem calma e geralmente

eu ngo perco a paciéncia com ninguém. Mas se alguém me irritasse muito,
talvez eu gritaria, entdo foi por isso que eu escolhi. Mas eu n&do tenho cenas
de eu gritando com o meu pai. Por mais que a gente tivesse algum

desentendimento, a gente sempre conversou, nunca gritou’.
Cena 3: No consultério da psicologa, Stefan esta nervoso e aparecem
as opgobes “Roer unha” ou “Puxar a orelha”. Marcos e Catia selecionam “Roer

Unha’, Helder prefere escolher “Puxar a orelha’.

Comentarios de Marcos: “Essa questao de consultar com a médica

normalmente nos temos esse negocio, na area da saude, como valvula de
escape, que nos comegamos a guardar muitas coisas para a gente. Na parte

de roer unha é o que eu fago quando eu estava nervoso, é um costume meu’.

Comentarios de Catia: “A minha opcao é por eu realmente roer unha,

essa mania horrivel. Eu ja tentei deixar de comer (a unha) mas foi por um ano.
Eu consegui e agora na pandemia, por exemplo, eu ndo comi mais unha, por
questdo da pandemia. Mas eu tenho essa mania horrivel e eu tento deixar,
mas é dificil assim. Dai, agora eu ndo estou roendo unha, mas de vez
enquanto, acho um jeito de cortar as minhas unhas com um cortador de

unhas”.
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Cena 4: Stefan esta sofrendo um surto, se questionando se estaria
sendo controlado por tudo, pai ou algo de fora (como o jogador também). Entre
as opgbes que aparecem durante o surto estio “Matar o pai” ou “Desistir’.
Marcos acaba selecionando “Matar o pai”, por conta do estouro de tempo. Na
realidade, ndo € ele exatamente quem faz a escolha. Como o tempo de
escolha estourou o proprio jogo escolheu por ele. Catia e Helder selecionam e

insistem duas vezes em “Desistir”.

Acdo de Marcos: Entre selecionar “Matar o pai” ou “Desistir’, Marcos

tenta selecionar “Desistir’, mas o tempo limite é excedido e ele acaba
selecionando algo que nao queria que é matar o pai. Com isso sdo oferecidas
as alternativas “Enterrar” e “Cortar em pedacos’, ele seleciona “Cortar em
pedacos”.

Comentarios de Marcos: “agora vdo pensar que eu sou serial killer.

Agora que eu errei aqui, vou fazer que nem a Nadia do caso da Yoki’.

Comentdarios de Catia: “Eu nao vou ter coragem de matar meu pai’.

Cena 5: Stefan decide seguir Colin, colega de trabalho e vai até o
apartamento dele. La, se drogam e Colin tenta convencer Stefan que existem
realidade paralelas que estdo em um mundo controlado, conspirando sobre
um programa de controle. Para provar isso, ele chama Stefan até a sacada e
diz que um dos dois vai pular da sacada para provar isso. Surgem as
alternativas para quem deve pular: “Stefan” ou “Colin”.

Acdes de Marcos, Helder e Catia: Marcos e Helder optam por “Colin’,

Catia escolhe “Stefan” na primeira vez e retornando ao local novamente por

ver o personagem morrer, acaba por escolher “Colin’.

Comentarios de Marcos: “Eu que ndo vou’.
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Comentarios de Helder: O participante diz que teve muita adrenalina ao

ter que escolher por Colin se atirar. O meu lado eu vou ficar tranquilo, se vocé
quiser pular... e o outro foi e pulou mesmo. S6 que dai ele acordou e voltou
para o carro. Eu ndo sei se o jogo esta voltando a histéria de novo ou algum
flash que ele teve, se estava imaginando ou um pesadelo. Isso também se
reflete na vida real. Tem muitos casos que isso ja aconteceu e pode acontecer
mesmo de nessas doideiras (alucinagées de drogas). Ele viaja tanto que na
imaginag&o pode acontecer, mas na vida real ele acha que vou pular, mas ndo
pode fazer isso. Tem o seu limite, tem que saber o que é certo e o0 que é
errado’.

Comentdrios de Catia: Na primeira tentativa, ela escolhe para “Stefan”

pular. “E uma doideira um deles tem que pular e eu tenho que escolher. Ai, eu
escolhi eu pular, pois eu ndo seria capaz de assassinar alguém. Preferi eu
pular, pois eu sei que estou drogada no jogo. Por isso, eu escolhi o Stefan,
que eu acho que o pulo ndo vai dar em nada mas ndo sei o que vai acontecer.
Para ver o que vai acontecer. Vamos dizer que fosse real essa cena, eu teria

que achar outra opgdo mas eu quero saber o que vai acontecer”.

Acdo de Catia: Na segunda tentativa opta por “Colin’.

Comentario de Catia: “Agora eu vou escolher o Colin para pular, que

ainda ndo escolhi, pois eu quero ver o que vai acontecer, por curiosidade. Eu
néo falei antes o que essa cena me remetia. Eles ali no prédio, na altura que
eu lembrei. Essa cena me fez lembrar que teve um menino que caiu agora ha
pouco. Também aconteceu e eu fiquei apavorada. Foi o que me lembrou isso.
Outra coisa eu tenho pavor é de altura. Eu vi na noticia o MC Kevin. Ele estava
num hotel e ai ele caiu de uma altura e eu fiquei chocada. Essa foi a imagem
que me veio. Altura me lembra dessa noticia que ele caiu la de cima. [...] eu
tenho pavor de altura”.
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Cena 6: Marcos fez relagbes de alguns pontos do filme-jogo com
comparagbes com outro jogo ou com filme. Quando Stefan estava no
consultério da psicologa e ele selecionou lutar com ela, uma cena de luta
comecga.

Comentarios de Marcos: “Desandou tudo aqui, virou Street Fighter”, em

referéncia ao famoso game de luta.
Cena 7: No apartamento de um amigo de trabalho chamado Colin
Stefan tem que escolher por consumir ou ndo um tipo de pilula ou droga

comestivel (LSD).

Acdo de Marcos: Ele optou por sim.

Comentarios de Marcos: “Eu lembrei do Matrix”, fazendo referéncia ao

filme Matrix.

Cena 8: Quando Stefan esta no quarto, ele esta sozinho, nervoso e

aparecem duas alternativas: pegar a foto da familia ou pegar um livro.

Acdo de Marcos: Opta por pegar a foto da familia.

Comentario de Marcos: “Eu me agarrei na familia. Na hora do

desespero, eu optei pela familia’.

Cena 9: Ao escolher determinados caminhos é possivel chegar a finais
no qual é mostrado um programa de tv avaliando a qualidade do jogo que
Stefan estava desenvolvendo, as avaliagdes variavam de 1 até 5 estrelas.
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Acdo de Marcos: O participante faz comentarios finais sobre a sua

experiéncia no filme-jogo, falando dos finais.

Comentarios de Marcos: “Um deu cinco estrelas mas tive picotar o pai

que nem o caso da Yoki, ai o restante veio que so dava para enterrar ele, para
cair no final verdadeiro”. “Do inicio até a parte que eu fiquei travado, foram
escolhas proprias. Ai, depois dali, foi o filme que foi mandando para mim uma
direcdo. N&o tinha mais opgdes.O game ele te da uma infinidade de escolhas
la ndo tem como voltar, aqui ele da “go back” e ele te forca a fazer outras
escolhas”’.

Cena 10: Stefan esta em um 6nibus, pega seu toca-fitas e fica indeciso
qual das fitas escutar. Surgem as opgbes: “Thompson Twins” ou “Musica

Agora 2”.

Comentario de Helder: “Parei aqui so6 para falar que ele esta num 6nibus

e colocou uma fita cassete, e é nostalgia pura, me fez lembra em bons tempos.
Toca a musica dos anos 80 no 6nibus, aquela fita cassete que eu usava muito

mesmo”.
Cena 11: Stefan é levado pelo seu pai ao consultorio da psicdloga sem
que ele saiba, aparecem as alternativas: “Seguir Colin” ou “Consultar com a

Dra Haynes”.

Comentario de Helder: “Escolhi seguir Colin, ja que Stefan esta

frequentando a psicéloga ha bastante tempo e o amigo pode acabar ajudando
mais a resolver os problemas do desenvolvimento do jogo”.

Comentarios de Helder sobre a sua experiéncia geral no filme-jogo:

“Esse final aqui, que teve varias cenas que eu fazia e voltava [...] algumas

escolhas até que ndo foram dificeis, mas teve algumas escolhas que
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praticamente obrigava: ele tinha que brigar com o pai dele ou por ultimo bater
no pai dele; tinha o livro ou ver a foto ai. Tinha uma hora que eu escolhi o livro
e a foto, e foi mais tranquilo, mas muitas horas ele estava te induzindo para o
caminho mais pesado. Ai eram escolhas que ndo eram praticamente escolhas.
Estava bem dificil mesmo as partes no final. Algumas escolhas foram
tranquilas, mas a maioria, no final o jogo, estava te induzindo para a parte mais

macabra e dificil da histéria mesmo”.

Cena 12: Stefan esta na mesa da cozinha e o seu pai oferece duas
opgoes de cereais matinais para ele escolher: “Sugar Puffs” ou “Sucrilhos’.

Acdo de Catia: escolhe por “Sucrilhos” e diz que fez a escolha por

lembrar da sua infancia que sempre preferiu Sucrilhos ao invés de outras
marcas.

Cena 13: Stefan esta em uma loja de discos e precisa escolher entre
comprar dois discos de vinil de musica, “Phaedra” ou “The Bermuda Triangle’.

Acdo de Catia: Prefere por “The Bermuda Triangle’.

Comentario de Catia: “Eu nem conheco o nome daquelas bandas, mas

eu escolhi por causa do Tridngulo das Bermudas que sempre tem noticias de

la que desaparece submarinos, avioes...”.

Cena 14: No momento em que Stefan esta no apartamento de Colin e
ele oferece um tipo de droga para ele.

Acdo de Catia: Prefere recusar.
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Comentario de Catia: “Eu ndo sei se ele estava oferecendo um tipo de

droga para ele. Entéao, eu escolhi ndo, pois eu jamais escolheria sim. Ai tem

haver comigo. Se eu fosse personagem, ndo € da minha indole”.

Cena 15: Stefan assiste a um documentario sobre o escrito do livro no
qual esta se baseando para desenvolver o seu jogo. O documentario mostra
que o escritor enlouqueceu ao escrever o livro e acabou decapitando a prdpria
esposa. Surgem com isso duas opg¢bes para o interagente: “Destruir

computador” ou “Bater na mesa’.

Acdo de Catia: Escolheu por “Destruir computador”. Ela fica intrigada

com uma figura de ledo que aparece na tela do computador e que é idéntica a
que aparece também em um documentario assistido por Stefan sobre o
escritor do livro no qual ele se baseia para fazer o jogo. O escritor no decorrer

da elaboracdo da obra mata a propria esposa.

Comentarios de Catia: “Eu resolvi destruir o computador pois ele esta

ficando louco por causa do computador, quem sabe destruindo o computador
vai resolver. Se fosse eu, ja sentiria medo que eu poderia matar alguém por
ficar ali. Ele esta fazendo o desenho até igual o ledo. Ele ficou tdo doido de
usar droga que ele acabou matando uma pessoa. Entdo, eu estou tentando
destruir esse computador”. Mesmo tendo escolhido “Destruir computador” em
uma primeira tentativa, na ocasido Stefan destroi o computador e o jogo é
langado como incompleto. Isso faz com que a histoéria retorne e tenha que

decidir novamente entre “Destruir computador” ou “Bater na mesa’.

Acdo de Catia: Na segunda vez, Catia escolhe “Bater na mesa’.

Comentarios de Catia: “Eu tive que fazer ali, tinha sé a opgao de voltar

e dai no fim tem alguém me controlando. Eu estou controlando ele (Stefan),

mas eu tive que voltar ali. Eu tentei quebrar o computador para tentar fugir,
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mas eu tive que voltar. Tem alguém me controlando, a maquina que esta me
controlando, o jogo esta me controlando assim como eu estou controlando ele,
pois eu vou ter que voltar. Eu estava tentando escapar. Eu controlei ele a maior
parte do jogo, mas agora ele comegou a me controlar. Mas ja pensou se ele
esta me controlando desde o inicio do jogo? Mas eu acredito que, agora, esta
metade e metade’.

Cena 16: Stefan quer falar com a psicdloga e precisa lembrar do
numero. Entao, é citado os numeros e o jogador precisa adicionar eles. Essa
acdo requerer uma certa habilidade de jogar para responder a tempo e na
ordem certa 0s numeros.

Acdo de Catia: Acaba escrevendo errado.

Comentarios de Catia: “Eu me embaralhei tudo de tdo nervosa que eu

fiquei e eu ndo consegui digitar os numeros, 0 jogo mexeu com a minha
cabeca’.
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6. THE DARK PICTURES - MAN OF MEDAN

6.1. Plataformas de jogos
O presente capitulo é também direcionado a meso e micro-analise. Porém,
agora, se trata de games e, especialmente, de The Dark Pictures, objeto empirico
mobilizado apés qualificacdo, visando a investigacao por analogias com o filme da
Netflix também investigado. Ndo vamos considerar questées historicas de
plataformas digitais de jogos, mas sim um panorama das que mais séo utilizadas

no momento, seu funcionamento e dindAmicas comunicacionais.

Os games sao distribuidos através de midias digitais e fisicas. Com o avango
da internet banda larga, o acesso mais comum acaba sendo através de plataformas
digitais. Existem diferentes formas de jogar games. Entretanto, nem todos os titulos
de games estdo presentes em todas as plataformas. No caso, temos os consoles
que sao aparelhos para receber conteudo digital ou midias fisicas, como também

games que rodam através de um computador ou smartphone.

Através de aparelhos consoles temos trés nomes populares em uso no
momento que sdo: Xbox da Microsoft, Playstation da Sony e Nintendo Switch da
propria Nintendo. Sao aparelhos que rodam ligados em uma televisdo ou monitor e
precisam de um download do jogo através de uma plataforma digital acessada no
painel (ou mosaico) do aparelho. Via smartphone existem games que rodam através
do sistema operacional Android da Google e IOS da Apple, e ficam disponiveis nas
lojas de aplicativos para serem baixados e posteriormente jogados.

Algo similar a Netflix e o Amazon Prime com pagamentos mensais, Sao 0s
servigos de streaming de jogos na nuvem. Séo plataformas semelhantes as de
séries e filmes, onde é possivel clicar e, sem precisar fazer download, ja é possivel
sair jogando. Esse sistema funciona como um streaming do jogo que é rodado em
um computador ou console remotamente e o usuario pode jogar sem precisar ter

grandes configuragcdes no computador ou pode até mesmo jogar via smartphones
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games pesados, que sé rodariam em consoles ou computadores com alta poténcia

em processamento.

Entre os servigos de streaming de games mais utilizados estdo o Xcloud da
Microsoft, que possui uma cole¢cao de games onde o usuario pode selecionar para
jogar remotamente via computador ou celular. Outro servico popular € o Geforce
Now da Nvidia, no qual jogos que o usuario tenha comprado via Steam e Epic rodam
em computadores remotos da empresa, ndo sendo necessario ter as configuracdes
necessarias para rodar games, que sao de dificil acesso por rodar somente em

maquinas de alta performance.

Uma outra maneira de ter acesso a colegdes de games por mensalidade é o
Game Pass de PC, fornecido pela Microsoft. A plataforma € um catalogo de games
onde o usuario pode selecionar dentre as op¢des disponiveis para baixar e jogar

através da plataforma.

Plataformas de streaming de lives de games sdao um espaco social onde
jogadores transmitem suas partidas ao vivo e interagem com o bate-papo
constituido por pessoas que o assistem. Isso é feito através da plataforma Youtube
para diversos tipos de conteddo, mas para games existem transmissdes em
plataformas exclusivas disso que é o caso da Twitch da Amazon e a Trovo da

Tencent.

6.2. Steam
Via computador o0 acesso a games se da através de plataformas como o
Steam da Valve, Epic Games e GOG. Os games nesse caso sao baixados e
acessados através dessas plataformas. No caso do Steam, que é a mais popular e
trabalha no ramo desde setembro de 2003, ele funciona com uma rede social
integrada, no qual o jogador possui um perfil onde guarda seus games, salvamentos
e conquistas, e onde se comunica através de chat, comenta e compartilha

momentos sobre 0s games.
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A seguir é possivel ver como é um perfil publico na Steam. Ele mostra os
jogos favoritos, os que mais jogou além dos recentes, conquistas de desafios dentro
de jogos, premiacdes digitais como insignias, apresenta as analises feitas dos jogos

pelo jogador além dos amigos e comentarios deixados pelos mesmos.

Figura 22 - Perfil Steam do usuario DuarteGamestw

& LOJA BIBLIOTECA COMUNIDADE SEVERUS

~ j DuarteGamestw - Nivel (11
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N =) P
. @__ Criador de Gemas
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Enviar mensagem Q ..~
e’ Ver mais informagdes

Jogo favorito

Dy '% Euro Truck Simulator 2
¢ . -r

Prémios do perfil

836 25 b i

Insignias

Progresso em conquistas

Videos 2 Capturas de tela 173 Andlise 1

Fonte: Steam (2022).

Uma das formas de descobrir games dentro da plataforma Steam € através
das suas categorias. Elas s&o bastante extensivas, comegando com géneros gerais
até varias subcategorias, similar ao que é feito na Netflix. O Steam recomenda, a
partir de que tipos de games vocé escolhe jogar, tais tipos através de varias
categorizacbes. Vemos, na imagem a seguir, a categorizacao central, a primeira e
padrao que esta disponivel no menu na capa da plataforma. E possivel perceber
que além de géneros de games como acao e estratégia, sdo também
disponibilizadas ramificacbes de categorias como em Aventura a subcategoria
Romance Visual; j& em Simulador existe a subcategoria Encontros.
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Figura 23 - Captura da tela do Menu categorias no Steam

€« LOJA BIBLIOTECA COMUNIDADE SEVERUS
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Acesso Antecipado Luta e Artes Marciais RPG de Agio

Compativeis com Plataformas e Corridas
Controle

Aventura e Casual

Aventura

Fonte: Steam (2022).

Na imagem a seguir escolhemos dentro da categoria Aventura, nas
subcategorias Boa Trama e Vocé decide. Nessas condicoes de escolhas, vemos
0s games em destaque como o vencer de melhor narrativa do ano via Game
Awards, o game Guardians of The Galaxy, além de outros. Além disso, embaixo séo
elencados langcamentos recomendados baseado no que o usuario tem jogado, ou
seja, a plataforma entrelaga escolhas de subcategorias com o0 que é de comum

agrado ao jogador de acordo com 0s jogos ja jogados.
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Figura 24 - Captura da tela da pagina das subcategorias Boa Trama e Vocé

Decide

€« LOJA BIBLIOTECA COMUNIDADE SEVERUS

BEST NARBATlVE‘

WINNER

G%Gr;omn

Recomendado por jogar jogos com os marcadores

Vock Decide Awentua Um Jogador Aglo

LANCAMENTOS RECOMENDADOS

FULL CAMPAIGN NOW AVAILABLE '3l e
RS 199,00 RS 47,49 49 R$ 199,00

DOWNLOADS

Fonte: Steam (2022).

Observando a mecénica de funcionamento da plataforma é possivel perceber
sua composicao atrelada a uma imensa categorizagdo que coloca o usuario em
grupos sociais que consomem determinados tipos de produtos. Essa categorizagao
por mais que possa ser feita e selecionada manualmente pelos usuarios, ainda
assim sofre da interferéncia do que o algoritmo acha conveniente o jogador vir a
consumir a partir dos titulos jogados e a usabilidade da plataforma. E um sistema
em que o algoritmo organiza os dados que serdo langados através de complexas
sugestdes que levam em consideragao diversos fatores, que podem ser comerciais

como a sugestao de melhor game em narrativas.

6.3. The Dark Pictures Man of Medan
The Dark Pictures Anthology € uma série antologica de terror, de quatro

games produzidos e distribuidos pela Bandai Namco e Supermassive Games
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através da plataforma Steam, Microsoft Store para computador e consoles
Playstation e Xbox. O titulo escolhido para a analise e experimento é o primeiro da
franquia chamado Man of Medan, lancado em agosto de 2019. Ele é seguido pelo
seu sucessor Little Hope (2020), House of Ashes (2021) e The Devil in Me (2022).

Esse é um game com caracteristicas cinematograficas que esta categorizado
de forma decrescente na plataforma de games Steam como: Vocé Decide,
Aventura, Terror, Cooperativo, Multijogador, Cinematografico, Boa Trama, Violéncia
Detalhada, Violento, Um jogador, Atmosférico, Terror de Sobrevivéncia, Terror
Psicologico, Eventos Réapidos, Terceira Pessoa, Nudez, Acao, Multijogador Local,
Conteudo Sexual e Protagonista Mulher.

6.3.1. A histéria

A histéria de Man of Medan se passa em duas épocas distintas. A primeira
inicial € a de uma data indeterminada, depois da segunda guerra mundial; a
segunda e principal etapa onde realmente se desenvolve a histéria, se passa em
junho de 2018, partindo inicialmente da ilha de Taha’a na Polinésia Francesa.

A introdugao do game apresenta uma histéria onde dois soldados da marinha
americana - Joe e Charlie - se encontram em um mercado chinés de noite. Ambos
estdo bébados. Enquanto Charlie resolve lutar contra uma maquina de luta asiatica
instigado por uma comerciante, Joe arruma um dinheiro emprestado com Charlie e

vai até uma tenda consultar uma cigana que Ié o futuro.

Apoés ver o futuro através das pedras da cigana, Joe também se dirige ao
boneco de luta, onde arruma mais dinheiro emprestado com Charlie para lutar na
maquina. Apds isso, 0s soldados retornam para o navio da marinha e Charlie
comecga a cobrar de Joe o dinheiro emprestado por ele. No meio da discussao, um
sargento chega e empurra Joe que cai no chao e desmaia. O sargento diz que
ambos estao muito bébados e que é para levarem Joe para a ala médica e Charlie
para a prisao.
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Joe acorda na enfermaria e comeca a explorar o ambiente. Quando resolve
abrir um armario, se depara com um cadaver do que parece ser um médico e
encontra uma chave que abre a porta do local onde esta. Ao caminhar pelo navio,

encontra Charlie preso. Ele, entdo, destranca a porta e o liberta.

Eles escutam tiros e o sargento que interceptou eles quando estavam
chegando na noite do mercado chinés aparece assustado e portando uma arma. Os
soldados se escondem do sargento e, apos ele passar, continuam o caminho pelo
navio. Ao destrancar uma porta obstruida, se deparam com um cadaver de um
militar. Eles continuam o caminho e se deparam com um novo corpo. Descem até
um porao de carga onde no meio de uma névoa Joe percebe que Charlie esta morto,

apds encontrarem um menino que o ataca matando-o com uma faca.

Um operador de radio do navio tenta ajuda pelo radio, mas é surpreendido
com algo. A sombra do que ataca o operador se parece com um monstro com quatro
bracos. Ele aparentemente morre de susto. Ja o sargento se atira por uma porta do
navio, caindo sobre um barco de resgate e acaba morrendo. Nesse momento, se
encerra a introdugdo do game com a apresentacao de um curador que faz um

processo de mediacdo e avaliagdo de como o jogador esta indo na histéria.

Passamos para o dia 20 de junho de 2018, na llha de Taha’a na Polinésia
Francesa. Quatro jovens se encontram no barco chamado Duke of Milan, para
realizar uma viagem e explorar o mar em um mergulho. Brad e Alex, que sdo irmaos,
Julia namorada de Alex e Conrad irmao de Julia. Além dos passageiros que
contrataram o passeio, a quinta participante da viagem é Fliss, a capita e dona do
barco.

Ao contratar para a viagem, eles ndo informaram os planos deles de explorar
um possivel naufragio. Fliss fica incomodada ao descobrir isso, quando vai definir o
local do mergulho com Alex. Para Fliss é errado e pode resultar em algo fora da lei,
incluindo a possibilidade de pegarem algo do naufragio. Mesmo assim, é

convencida a levar eles até o local do naufragio.
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Julia prepara o equipamento de mergulho. Ela e Alex entram na agua,
enquanto Fliss, na companhia de Conrad, fica cuidando para saber se esta
ocorrendo tudo bem no mergulho. Conrad tenta flertar com Fliss, mesmo sabendo
dos deveres e cuidados que ela deve ter. Ela decide descer até a parte inferior da
embarcagao onde encontra Brad. Eles conversam rapidamente e Fliss retorna para
a parte de cima do barco e percebe um pequeno barco a motor vindo na direcao
deles. O barco acaba batendo numa boia de protecdo onde esta ocorrendo o
mergulho. Ao bater, um pequeno furo aparece no casco do barco visitante. Nesse
momento, o proprietario do barco fica irritado com o furo no barco dele e reclama.
Conrad entéo oferece dinheiro para o conserto do barco, atirando cédulas ao mar.

O homem vira as costas e vai embora irritado.

Julia e Alex encontram um avido do periodo pds-segunda guerra mundial
naufragado. Eles comegcam a explorar os destrocos e Julia encontra uma bala
alojada na lataria do avido. Explorando mais, encontram corpos de membros da
tripulacdo. Quando estao na cabine, eles sentem o que seria a batida do barco na
boia, a cabine desmorona e um tubarao faz movimento que poderia ser um ataque.
Nesse meio tempo, uma folha parecendo um documento sai dos destrocos e Alex

a guarda.

Eles sobem, buscando ir ao encontro do barco e percebem o outro barco
visitante 1a. Quando veem explosdo, acham que algo ruim esta acontecendo e
sobem para a superficie rapidamente, percebendo que se tratava somente de um
problema na churrasqueira. O curador (mediador) do game aparece para dizer que
0 jogo esta indo bem.

De noite Fliss, Alex, Julia, Brad e Conrad se encontram no convés para
conversar e beber juntos. Alex mostra a todos 0 documento encontrado no aviao,
algo como uma localizacao, e, num lugar, esta escrito Ouro de Manchuria. Fliss
confirma que as coordenadas sao algo verdadeiro, que fica a poucas horas dali. Ela
fica irritada de terem trazido coisas do avido. Eles continuam a noite com Brad

contando uma historia de terror.



147

Mais tarde enquanto dormem, eles sdo abordados, amarrados e trancados
em um quarto. Conrad percebe que se trata dos homens do barco visitante que
acabou batendo na boia de mergulho e teve o seu barco furado. Fliss, Conrad e
Julia s&o levados um por vez, para a parte da frente do barco onde sao questionados
sobre os pais, se sdo pessoas ricas. Em meio a uma tempestade, ao serem levados
para o quarto novamente, Conrad tem a ideia de quebrar a janela do barco ao

mesmo que acontece um trovao.

Conrad sai pela janela e percorre a lateral do barco até chegar a parte de
tras. Ele fica entre pegar uma faca ou fugir com o barco dos bandidos. Apés a acao
de Conrad, os bandidos levam o0s personagens para sentar no convés. Nesse
momento, € que podemos ver uma apresentacao de quem sao os vildes: Olson, o
chefe, que discutiu com Conrad quando o barco visitante furou; Junior e Danny,

seus subordinados.

Danny encontra o documento com as coordenadas do Ouro de Manchuria e
passa para Olson, que direciona o barco para ir ao encontro das coordenadas. Alex
insinua que Fliss faz parte de um golpe atras do ouro. Fliss é chamada por Olson
para responder a um chamado do radio, para avisar que estdo bem e que nada de
errado estd acontecendo. Enquanto a abordagem dos bandidos acontece, Brad
permanece escondido no quarto.

Em meio a tempestade e seguindo as coordenadas, o barco chega ao
cargueiro abandonado do inicio do game. Eles bruscamente batem na lateral do
cargueiro. O curador faz uma apari¢ao fazendo um balango de como o jogador esta
se saindo e oferece ajuda.

Olson manda Junior tirar a tampa do distribuidor do barco para que ele nao
venha a ser ligado posteriormente. Todos sobem no navio pelas escadas, entrando
através de uma comporta lateral. Comeca nesse momento uma exploragéo pelo
cenario dentro do navio abandonado. Eles percorrem varias salas até que séo

trancados em uma delas pelos personagens do crime.
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Os quatro conseguem se evadir, sem serem vistos pelos “criminosos”, apds
encontrar um duto de ar, que é por onde conseguem escapar. Comeca ali uma
jornada de exploracéo das salas do barco, procurando uma maneira de sair ou de
encontrar um radio para pedir ajuda. Durante o caminho, sdo encontrados corpos
dos militares, documentos e bilhetes com dizeres que constroem a histéria do que

aconteceu no navio décadas atras.

As escolhas interativas nesse momento da narrativa, sdo cruciais para
determinar os caminhos dos personagens, se eles vao compreender o que
aconteceu no navio ou até mesmo se vao sair vivos ao final da histéria. Existe um
namero grande de finais possiveis. De um lado, os personagens podem acreditar
que o navio é fantasma, que existem assombracdes que o0s estao perseguindo; por
outro lado, podem ir para o lado mais cientifico e acreditar que estdo sendo
intoxicados pela substancia chamada Ouro de Manchdria, que na realidade nao

seria um tesouro.

No meio do caminho, até o final, escolhas podem matar personagens como
acontece no caso em que Alex encontra um monstro de duas cabecas e vé do seu
peito sair um rato. Na realidade, o personagem esta sofrendo uma alucinagao por
causa da toxina da névoa do Ouro de Manchduria. Existe a opcéo de acertar o rato
que esta saindo do seu peito, como também de acertar o monstro. Mas, na verdade,
0 monstro € a capita do barco a Fliss. Nesse caso, ele pode se apunhalar e acabar
morrendo; pode matar Fliss; ou simplesmente evitar acertar os dois e descobrir que

quem estava ali era a capita.

Ao percorrer explorando o0 navio, 0s personagens encontram um radio e
conseguem contactar pedindo ajuda. Ainda assim, eles correm o0s riscos de
encontrar com 0s criminosos no meio do navio. A histéria dos vildes (Olson, Danny
e Junior) sdao mescladas pela busca dos jovens que fugiram no navio e de
desentendimentos entre eles. Sob efeito da toxina do Ouro de Manchuria, Olson
amarra Danny em uma cadeira e logo apos o golpeia na barriga como se estivesse

desconfiado que ele soubesse algo sobre 0 ouro e ndo o contou.
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Junior fica paranoico com a nevoa, achando que ela desperta fantasmas e
coisas de outro mundo. Ele acaba tirando a prépria vida nesse impasse. Por sua
vez, Olson detém a tampa do distribuidor do barco, ou seja, somente ele pode ligar
o barco. Para conseguir a tampa é necessario conseguir, de alguma forma, distrair
ele ou lutar com ele, isso depende muito das escolhas, caminhos e personagens
dentro do game. Mas uma das cenas mais reincidentes é a de Olson lutando para
ficar com a tampa e morrendo intoxicado pelo Ouro ou, através de uma briga, em
que no fim uma porta de metal é solta por um dos personagens e acaba matando-

0. Ou, ainda, apds o término podem ir presos ou irem parar em uma quarentena.

As acobes dentro do game geram um final que pode resultar na sobrevivéncia
dos cinco personagens controlaveis, como também na morte de algum ou todos
deles. Quando todos sobrevivem e sdo resgatados pelo exército, por exemplo, eles
sao levados para uma quarentena e aparecem no final sendo entrevistados. Ja em
alguns casos, podem ir presos por matar um amigo mesmo que sem intengé@o e o
outro ir como cumplice do crime. Um crime pode também nao ser visto por mais de
um personagem o que pode deixar imune de ser descoberto e por consequéncia

acaba escapando de ser preso pelo crime cometido.

6.3.2. Jogabilidade

Man of Medan é um game que pode ser jogado tanto no modo sozinho como
acompanhado por amigos que joguem através da plataforma. A perspectiva que o
jogador assume é de um personagem em terceira pessoa. E possivel controlar um
jogador na introducdo do game, que é o personagem Joe, o militar que acaba
morrendo no navio da década de 1940. Apés a introducéo, ja na narrativa central
do jogo, € possivel controlar os cinco personagens Julia, Alex, Conrad, Brad e Fliss.

Cada personagem é controlado um por vez, em situagdes distintas dentro game.

Além de poder andar pelo ambiente, € possivel escolher alternativas de falas

entre os personagens. Elas sdo sempre trés em formato de pergunta ou resposta,
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sao duas alternativas méveis que ditam caminhos da narrativa e uma alternativa

que é ficar em siléncio.

Figura 25 - Alternativas para serem selecionadas durante o Man of Medan

FICAR EM SILENCIO.

TRANQUILIDADE

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Cada escolha, gera uma consequéncia dentro do game, desde coisas
simples — como, por exemplo, na imagem acima de aceitar ou ndo o convite que
Brad recebe de Conrad em beber. Ali, é possivel perceber que ele pode agir na
“tranquilidade” e dizer “Sim, legal!”; ficar em siléncio ou agir com “receio” afirmando
que “me da nauseas”. Se responder sim, Brad bebe com Conrad; mas mais tarde,
acaba vomitando e tendo que deitar no quarto por passar mal.

Esse processo dentro do game funciona como momentos, onde cada escolha
gera determinada consequéncia entre os personagens envolvidos. Tanto o que
escolhe a alternativa quanto pela influéncia que a escolha pode dar a outro
personagem. Esse processo dentro do game é representado pela bussola moral
gue permeia o game em determinados pontos.
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Figura 26 - Caracteristicas do personagem Brad em Man of Medan

INOCENTE

CONRAD

INVEJOSO

EMPOLGADA

RELAXADO

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022)

Em cada redirecionamento, a personalidade dos personagens é modificada
e elencadas em caracteristicas. Elas aparecem e desaparecem, conforme o
personagem interage com outros personagens. A partir das escolhas podemos
deixar, por exemplo, que Brad na imagem, seja mais “invejoso”, “inocente”,
“empolgado” e “relaxado”. Nés nao temos total controle sobre essas caracteristicas,
mas elas vao moldando o caracter do personagem, conforme realizamos escolhas.
Isso pode afetar a narrativa, uma vez que ndo estamos sempre controlando todos
0S personagens; se, por exemplo, estamos controlando Brad e pelas nossas
escolhas tornamos ele covarde, ele tera tendéncia de quando nao estivermos
controlando-o dele acabar tomando uma atitude de covardia.

No lado esquerdo da imagem acima, também possivel ver o grau de
relacionamento entre o atual personagem e o0s outros; no caso, o melhor
relacionamento de Brad que esta naimagem é com o seu irmao Alex. Isso é possivel

perceber pela sua barra de relacionamento ser maior.
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Figura 27 - Grau de relacionamento entre Brad e Alex em Man of Medan

ALEX E BRAD

Vejaarelagdo de Alex com Brad

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Existem colegbes de segredos que sdo desbloqueados a cada descoberta de
novas pistas, explorando locais dentro do game conforme pode ser visto na imagem

a seqguir.
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Figura 28 - Descoberta de novo segredo em Man of Medan

CAIXA DE SUBSTANCIAS QUIMICAS

GRANDES CAIXAS DE CRISTAIS EMPILHADAS EM SACOS DE
SERRAPILHEIRA, COM AS PALAVRAS "OURO DA MANCHURIA"
IMPRESSAS NA LATERAL. O PORAO FOI INUNDADO. PARECE QUE
HA UM VAZAMENTO DE SUBSTANCIAS QUIMICAS NO PORAO DE
CARGA 2

ATUALIZACAO: A SUBSTANCIA E UMA ARMA QUIMICA
ALUCINOGENA CRIADA NA PESQUISA DO OURO DA
MANCHURIA

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022)

Outro elemento que auxilia dentro do game séo os quadros espalhados pelos
cenarios. Cada quadro, ao clicar, é possivel ver uma premoni¢cdo do que pode
acontecer no futuro dos personagens. Isso colabora nas melhores escolhas para

evitar certos caminhos ou acontecimentos indesejaveis.
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Figura 29 - Personagem Alex olhando para quadro de premoni¢cdo em Man of
Medan

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022)

Ao percorrer o navio do game, sdo encontrados documentos, cartas, livros e
diarios que remontam os mistérios do que foi vivido pelos membros que estavam no
navio e acabaram morrendo misteriosamente. Um desses documentos o que
aparece na imagem a seguir revela sobre o “Ouro de Mancharia” ser uma
substancia quimica e que causa alucinagées. Essa informagdo no game, ajuda a
compreender o que estd acontecendo também no trajeto dos personagens, ja que
h& um vazamento dessa substancia que causa alucinagdes neles. Nao ler tal pista,
pode fazer com que o jogador e personagem acredite estar presenciando eventos

sobrenaturais como fantasmas.
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Figura 30 - Documento encontrado durante exploragdo em Man of Medan

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

6.4. Experimento
O presente experimento leva em consideragdo os métodos e técnicas

definidos no subcapitulo 1.5.1 denominado Métodos e técnicas no experimento.

Nos videos disponibilizados através dos links abaixo é possivel acompanhar
os participantes dos experimentos na integra, jogando Man of Medan e realizando

comentarios além de responder perguntas sobre o0 jogo.
Video do experimento com Marcos:

https://www.youtube.com/watch?v=CJhcRMDjumU&list=PLNu3RsgeklutEE3WdIY
DGnePXrgs-Adqga

Video do experimento com Helder:

https://www.youtube.com/watch?v=BcHBwxcoz-
k&list=PLNu3RsgeklusCgX6HOmMQu81STdIR JI9S

Video do experimento com Cétia:

https://www.youtube.com/watch?v=gtsforN7UyQ&list=PLNu3RsqgeklusCDngvkZoR
s2YKHH|69J-3
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O diario de bordo esta etiquetado assim:

a)

b)

Cena — se refere a descrigdo do video, incluindo imagens que consideramos
necessarias para a compreensao do mesmo;

Acgdes designadas ao nome dos entrevistados — se refere a agbes dos
entrevistados, observadas por este pesquisador;

Comentarios designados ao nome dos entrevistados — se refere a
comentarios dos entrevistados sobre suas acdes. Muitas vezes, as acdes
estao descritas nos proprios comentarios;

Comentarios do pesquisador — se refere a observagdes que realizo a partir
do observado em acdes e comentarios dos entrevistados;

Questionamentos realizados ao entrevistado designado — se refere a
questdes e orientagbes do pesquisador, direcionadas a um entrevistado e
observado no experimento.

Comentarios designados ao nome dos entrevistados sobre a sua experiéncia
geral no filme-jogo — se refere a questées do pesquisador e comentarios dos
entrevistados referentes a sua experiéncia geral no filme-jogo ou jogo-filme.

6.4.1. Diario de bordo

Cena 1: Joe e Charlie estdo no mercado chinés e Joe pede dinheiro
emprestado para Charlie e vai em um vidente. O vidente pergunta se Joe tem
uma pergunta para as pedras. Como visto na imagem a sequir, ele precisa
escolher entre falar sobre o futuro do filho, se vai ficar rico ou ficar em siléncio.
Joe tem que escolher entre duas alternativas para prever o futuro, uma pedra

denominada de bambu e outra de dragé&o.
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Figura 31 - Joe faz a escolha de pergunta para o vidente em Man of Medan

FICAR EM SILENCIO

CURIOSIDADE DUVIDA

Fale sobre meu filho Vou ficar rico?

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Acdes de Helder, Marcos e Catia: Helder e Marcos escolheram a opgao

pedra do dragéo; Catia ficou com a pedra do bambu.

Comentarios de Marcos: “A primeira escolha eu fiz em resolver o futuro

entre se a crianga vai ficar viva ou se ele vai ficar rico eu joguei mais pelo que
normalmente um americano ele é convocado eles se casam mais cedo, eles
acabam deixando as familias bem jovens. Acabam abandonando até a familia
deles. Entdo eu joguei mais por esse fato. E entre o bambu e o dragdo eu
preferi 0 mais comum, que é o dragao’.

Comentarios de Catia: “A primeira escolha foi por curiosa. Entre o

dragao e o bambu, eu prefiro o bambu. O dragdo remete ao fogo, algo mais
agressivo. Entao, eu nao gosto tanto. Acho legal mas o bambu, me refere mais
aos pandas. Entao, por isso que eu escolhi o0 bambu. Sou uma pessoa mais
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amorosa. Entao, remete ao fogo algo agressivo e o bambu algo mais calmo

que nem os pandas”’.

Cena 2: Fliss, a capita do barco, é convidada por Conrad para beber
uma cerveja. Todos os participantes da pesquisa se recusaram a aceitar beber
e ficar conversando com Conrad nas insistentes tentativas dele que soavam
como flertes. Na analise realizada para conferir o que aconteceria fazendo o
caminho de aceitar a bebida e conversar com Conrad, eles se aproximam em
relacionamento e desenvolvem um romance durante o restante da narrativa.

E importante salientar que quando ocorrem as escolhas, Fliss esta
cuidando do barco enquanto Julia e Alex estdo mergulhando. Conrad apds
convidar Fliss para beber questiona sobre como ela conseguiu comprar aquele
barco. Entre as alternativas estdo “Fraqueza: é uma longa historia” e
“Autoconfiante: ndo pergunte a uma dama sobre o dinheiro dela” e “ficar em
siléncio”. Os trés participantes escolherem a opcdo “Autoconfiante”, cortando
a conversa de Conrad.

Ele acaba revelando com isso que, na realidade, estava querendo saber
pois tem interesse em comprar um barco, aparecem as op¢oées “Surpresa: o
prazer é todo meu”, “Desinteresse: Desculpa, ja tenho coisas demais pra fazer”
e “Ficar em siléncio”. Apenas Helder escolheu a opgcao “Surpresa’.

Um sinal de que algo se esta se aproximando é emitido pelo radar. Fliss
confere que ha algo nas proximidades, depois retornar e interage com Conrad
novamente. Entre as opcoes estdo “Relaxada: aproveitando seu tempo de
descanso’, “Seriedade: vocé pode monitorar o mergulho” e “Ficar em siléncio’.
Todos os participantes escolheram a opgcado “Seriedade’.
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Figura 32 - Fliss faz a escolha enquanto conversa com Conrad em Man of Medan

FICAR EM SILENCIO

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Comentarios de Marcos: “Escolhi essas escolhas baseadas que parece

que ela tem a cabeca muito mais madura que o resto do pessoal e ela preza
muito pela seguranga de todos”.

Comentarios de Helder: “Eu analisei o perfil dela, como ela esta no

comando ali no barco. Ele esta ali relaxado tranquilo, mais por diversao
também. Nao esta esquentando muito a cabeca pelo que eu vi o jeito dele
extrovertido. SO que ela esta ali como uma profissional trabalhando e ela foi
contratada para poder levar o pessoal. Ela tem que ficar ao mesmo tempo. Ela
tem que tomar conta do barco, tem que aguardar o casal que mergulhou. Entao
eu achei melhor vocé ficar ai no seu cantinho, deixa eu fazer meu trabalho
direitinho, manter direitinho. A ndo ser se fosse um momento de festa, para
gerar um pouco descontraida; ai seria uma outra versdo. Mas no ambiente que
esta passando ali, achei melhor seguir direitinho pelo perfil dela e tem que ter
alguém com a cabecga no lugar para poder fazer as coisas direitinho e aguardar

0 pessoal que esta ali se ndo pode atrapalhar o andamento do passeio’.
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Comentarios Catia: “Ele parece que ...fica levando tudo na brincadeira

e ela querendo fazer o trabalho sério. Ela esta preocupada com o ponto, se
tem alguma coisa estranha la no mar e ele fica de bobagem. Acho que ela tem
que ver coisas mais sérias do que ficar. Acho que ela tem que ser mais dura
com ele para ele levar a sério. Ela esta trabalhando tem a profissdo dela, ela
sabe 0 que pode ser perigoso e ela ta desconfiada daquele ponto e ela fica
preocupada em ficar indo I4 na parte de baixo. E por isso que mandei tomar
conta né. Enquanto ela quer levar o trabalho a sério, ele s6 quer tirar uma onda

com a cara dela”.

Cena 3: Fliss é chamada por Olson, um dos “criminosos” do sequestro
ao barco. Ela precisa perguntar via radio quanto tempo a tempestade vai durar.
Olson em tom de ameaca afirma que “Se tentar alguma gracinha... vai sofrer
as consequéncias. Entendido?”.

Fliss: Duke of Milan solicitando a previsdo meteorolégica. Cambio.

Guarda Costeira: Duke, estamos ouvindo. Tudo bem por ai? Cambio.

Fliss fica na condicdo de responder por “Desafiante: pedir ajuda’,
“Obediente: Como esta a tempestade?” ou “Ficar em siléncio”. Marcos escolhe
a opg¢do por ser obediente, Helder e Catia optam por serem desafiantes e
pedem ajuda para a Guarda Costeira.
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Figura 33 - Fliss faz a escolha enquanto fala no radio com a Guarda Costeira em
Man of Medan

FICAR EM SILENCIO

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Comentarios de Marcos: “Como eles estdo armados e pelo menos um

se safou entdo apostei minhas fichas no que se safou para o pessoal restante
ndo sofrer as consequéncias. Ai é como uma lembrancga de cada dia, cada
atitude que a gente toma gera uma consequéncia e a principio como ja tinham
tomado e um ja se safou eu usei mais o bom senso, ao invés de provocar
quem ja esta quieto deixar as coisas rolarem. Pois assim eu aposto minhas

fichas na seguranga deles”’.

Acdo de Marcos: Marcos retorna a comentar e cita um sequestro que

aconteceu na sua vida como referéncia.

Comentarios de Marcos: “Eu também sempre uso também no meu dia

a dia. Teve uma vez que eu fui sequestrado. Eles estavam muito agitados,
bateu a minha memdria. Passar tranquilidade seguranga para o cara que esta
agitado, para ele ndo fazer qualquer tipo de coisa como matar alguém ou
alguma coisa desse tipo. Entdo, passar pra mim tranquilidade para eles e gerar
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essa confianga para mim € mais viavel, eu consigo tirar melhor proveito da
situacao.

Um bom tempo atras eu estava saindo do meu curso eu estava no meu
retorno estava indo para o meu carro e dois jovens vieram. Em principio,
estava muito escuro, pareciam que estavam com uma arma na mao e s no
final eu fui ver que era uma arma de brinquedo, mas até ai eu fui levado, fui
sequestrado. Eles tentaram arrumar algum dinheiro meu sé que eu ndo tinha,
na época eu no trabalhava, ndo tinha cartdo, nao tinha dinheiro nem nada s6
fazia o curso, mas eu estava de carro. Nesse periodo, eles fizeram eu ser o
motorista deles de assalto. Ai eu fiquei umas quase cinco horas nas maos
deles, enquanto eles faziam os assaltos até eu ser liberado. Entao, eu lembrei
dessa parte ai, passar a tranquilidade para a pessoa, o sequestrador no caso
ndo fazer nada imprudente que possa afetar a gente, tomar uma atitude assim

desnecessaria’.

Acdo de Helder: O participante escolhe por avisar que estdo sendo

sequestrados. Neste momento, a cena se desenvolve assim: Fliss: Escutem.
Fomos sequestrados! Repito: Socorro! Estamos 30 km ao norte de...Neste
momento, Olson bate no rosto de Fliss impedindo ela de passar toda a

localizag&o.

Comentario de Helder: “Presenciar mesmo ndo, mas eu ja vi baseado

nas historias de filme ou por noticias mesmo nos jornais. Mas presenciar eu
mesmo ndo, mais é por acompanhar tantos situacées tanto em filme como em
jornais na vida real mesmo. E uma decisdo meio arriscada, eu poderia ficar
quieto, mas pela situacdo como estava la que nem o outro rapaz (Conrad) eu
ndo quis atacar eu nem imaginava que ele iria pular no outro barco e acabou
que pulou e deu sequéncia. Nesse caso ai, poderia analisar e deixar por isso
mesmo, perguntar como estava o tempo mas eu resolvi ir para o tudo ou nada.
Dependendo da sorte mesmo. Era arriscado mas eu quis tentar fazer uma

alternativa arriscada diferente mesmo”.
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Acdo de Catia: A participante escolhe por Fliss pedir ajuda.

Comentario de Catia: “Seria como na série The Walking Dead que ao

invés de ficarem de cabeca baixa para o inimigo eles pedem ajuda, dao um
jeito de uma maneira ou outra. Eu acredito até que se eles ndo pedissem
ajuda, ndo se arriscasse vao ficar ali’.

Cena 4: Quando os personagens estao trancados em um quarto e
acontece o sequestro deles, Conrad tem a ideia de abrir o vidro no barco para
tentar contornar pela lateral e pegar o barco dos sequestradores para ir buscar
ajuda. Ao chegar perto do barco, ele tem duas opgées: “Fugir’ ou “Pegar a
faca’.

Acdes de Marcos, Helder e Catia: Marcos e Helder escolhem por fugir.

Eles pegam o barco e conseguem fugir, apertando os comandos no controle
do game. Ja Catia opta por pegar a faca, mas os sequestradores tentam e
conseguem tomar a faca de Conrad e do controle. Para se desvencilhar,
Conrad acaba sendo pego pelos bandidos e levado para dentro do barco de
volta.
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Figura 34 - Conrad precisa decidir entre fugir ou pegar faca em Man of Medan

) PEGAR FACA

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Cena 4 (continuacdo): Ao tentar pegar a faca, Alex é trazido para o

convés do barco como uma maneira de revidar o que esta acontecendo no
momento da tentativa de atacar os bandidos com a faca. Temos uma reacdo
por parte dos bandidos - a agdo do personagem controlado.
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Figura 35 - Alex é trazido para a frente de Conrad com uma faca no pescogo

enquanto ele tenta atacar os bandidos com uma faca em Man of Medan

D22-02-04 18-24-25

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Comentario de Helder: No inicio, quando teve os pescadores que

fizeram o sequestro, o Conrad, entdo na hora que ele saiu pela janela, teve a
opc¢éo la de, ou ele partir para cima para poder brigar com o cara ou ele fugia.
Ai eu pensei em tentar amenizar eu escolhi a op¢ao de fugir. S6 que eu nao
imaginei que ele iria para o outro barco (dos bandidos) e foi até bom que eu
nem imaginava que ele iria voltar, no final, pois ele pulou e foi embora. No final,
ele aparece com a ajuda para poder resgatar todo mundo, foi uma surpresa.

Foi uma escolha boa que eu fiz no inicio e ele voltou.

Comentario de Marcos: “Tomei aquela atitude de pegar o barco pois

esse era o plano, em principio. Antes sair alguém para pedir ajuda do que ficar

um corajoso para todo mundo morrer junto.

Cena 5: Brad, ao ser questionado por seu irmdo Alex, se ele ja tinha
feito alguma aula de mergulho anteriormente, ele nega dizendo que espera

aprender com ele, surgem entdo as seguintes alternativas interacionais:
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“Inseguro: Da vergonha”, “Ressentimento: Tive que trabalhar” e “Ficar em
siléncio”.

Acdo de Marcos: Escolhe a opcao “Inseguro: Da vergonha’.

Cena 5 (continuacdo): Alex responde que é vergonhoso ele vir até ali

esperando que ele segure a mao do irmao no mergulho.

Comentarios de Marcos: “Essas escolhas foram baseadas na primeira,

pois eu ndo sabia qual era a profissdo dele. Entdo, na duvida, para ter
honestidade, falei que n&o fiz o curso mas que estava empolgado para poder

)

ir”.
Cena 6: Brad é convidado por Conrad para beber. Ele fica em duvida
entre responder: “Tranquilidade: Sim, legal”, “Receio: Me da nauseas” e “Ficar

em siléncio.

Acdo de Marcos: Marcos escolhe por beber com Conrad. Isso acaba

resultando, mais na frente durante a histéria, que Brad vomite e passe mal
tendo que ir deitar.

Comentarios de Marcos: “Eu acabei escolhendo também essa parte.

Beber é mais facil de socializar com as pessoas’.

Cena 7: Dentro do navio, Julia e Alex tentam fugir de Olson, que
aparece para Julia como sendo uma versdo ma de Alex, mas Alex enxerga
Olson normalmente. Eles passam por um obstaculo e aparecem as

alternativas de “Revidar” ou “Continuar”, no caso fugindo.

Acdo de Marcos: Opta por continuar.
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Figura 36 - Julia precisa decidir por eles revidarem ou continuar fugindo em Man of
Medan

REVIDAR ' ) CONTINUAR

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Comentarios de Marcos: “Eu gostaria de ressaltar que essas decisoes

que eu tomei da fuga foram devidas ao deja vu. Eu ja sabia mais ou menos o
que poderia acontecer se eu ficasse para tras, alguém poderia morrer. Mais
por prevencg&o.

Comentarios de Helder: “Entdo vocé pensa: se vocé tiver um tempo

para estar escolhendo com sabedoria as escolhas, vocé quer ir para o caminho
da direita ou da esquerda. Vocé tem aquela opgéo la, que nem na hora do
Jjogo. Teve a opgdo daquele casal de ir para um lado ou ir para o outro para
poder pular. Nao sei se iria dar diferenca se fosse para o outro, entdo vou
pular. Deu certo, os comandos na hora do rapaz pulando la. Se eu erro,
também tem que ser algo muito preciso na hora de pular na hora do batimento
cardiaco, tem hora que vai acelerando. Acho que na hora do batimento
cardiaco, eu errei uma vez sO que o cara escutou, mas o bom é que deu tudo
certo. Ai, no caso, é tudo no jogo, mas as ideias ali no geral vocé leva para si

mesmo, a questao das escolhas”’.
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Cena 8: Julia e Brad encontram no navio Junior, um dos bandidos do
sequestro. Ele esta armado e aponta a arma para eles. Sob efeito da névoa,
esta intoxicado e comegca a enxergar fenbmenos que para ele sao

sobrenaturais gracas a névoa.

Acédo de Marcos: aproveita o momento de tensao vivido para escapatr,

para que os personagens saiam vivos do momento conturbado. Ele usa de
selegbes de escolhas como “Curiosidade: Por que ndo podemos respirar na

névoa” ao invés de ser cético e questionar “Ceticismo: Que névoa’.

Cena 8 (continuacao): Em uma outra questao, é preciso escolher entre

“Preocupacdo: tinha uma coisa la embaixo” ou por “Indiferente: ndo tem névoa

nenhuma’.

Acdo de Marcos: Escolhe por “Preocupacgdo: tinha uma coisa la

embaixo”.

Cena 8 (continuacao): Brad e Julia sGo questionados por Junior se

respiraram a névoa. Entre as opgbes estdo “Desespero: Ndo. Olha, nds
seguramos a respiragdo” e “Indignacdo: Tem certeza que nos respiramos um

pouco dela?”.

Acdo de Marcos: Ele nega escolhendo a opgdo “Desespero: Ndo. Olha,

nés seguramos a respiracao’.

Cena 8 (continuacdo): Julia tenta convencer que utilizaram um

aparelho de respiracao para mergulho para se proteger e ndo precisar respirar
a névoa. Junior se questiona se a névoa esta nele, se isso esta transformando-
0 e coloca a arma na sua propria cabeca ameacando se suicidar. Aparecem

as alternativas “Pegar pistola” ou “Distrair”.
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Acdo de Marcos: Escolhe pela distragcao, Brad com isso tenta convencer

de que ndo ha névoa em Junior, mesmo assim ele comete o suicidio na frente

deles.

Comentarios de Marcos: “Eu aproveitei a paranoia dele. Resolvi fazer

psicologia reversa e aproveitar a paranoia dele”.

Cena 9: No inicio do game, uma das primeiras interagées entre Brad e
o0 seu irm3o Alex é considerada para um acontecimento que ocorre um tempo
depois. Alex esta querendo pedir Julia em casamento. Ele afirma que “acho
que é uma grande escolha de vida, sabe? E dificil saber a coisa certa a fazer”.

Acbes de Marcos, Helder e Catia: Diferente de Catia e Marcos, que

escolhem para o personagem agir com sentimentalismo indo pela intuicéo,

Helder escolhe, pela cautela, em pensar um pouco.
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Figura 37 - Brad responde Alex sobre escolha dificil que pretende fazer em Man of
Medan

FICAR EMISILENCIO

SENTIMENTAL

Vana intui550i

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Cena 10: A escolha de Helder por agir com cautela reflete no
comportamento de Alex, que ao tentar pedir Julia em casamento enquanto
estao no mergulho, Alex fica nervoso e desiste de pedir a mao de Julia.
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Figura 38 - Alex fica nervoso e ndo pede Julia em casamento em Man of Medan

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Cena 10 (continuacdo): A bussola moral é alterada em “Pedido de

casamento” como “Alex pareceria nervoso durante o mergulho”. Alex por estar
nervoso, cauteloso pela indicacdo de Brad, acaba deixando de fazer o pedido
em casamento, por conta do nervosismo gerado pela agdo de escolha de Brad,

seu irmao, anteriormente.
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Figura 39 - Bussola moral indica que Alex esta nervoso em Man of Medan

PEDIDO DE CASAMENTO

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Cena 11: Em uma acdo, Alex entra rapidamente em uma sala. Ele
acaba se deparando com um monstro de duas cabecgas. Na realidade, ele esta
sofrendo de uma alucinacédo por conta do Ouro de Manchduria, toxina que esta
se espalhando por parte do navio. O monstro na verdade é Fliss, mas ele ndo
vé isso. Ele se olha no peito e vé também um rato saindo do seu peito. Alex
tem como alternativas escolher entre acertar com uma faca o rato em si

mesmo, acertar o monstro ou esperar o tempo acabar e ndo acertar ninguém.

Comentdrio do pesquisador: E preciso no momento o conhecimento de

ter lido os documentos e pistas do que aconteceu no navio décadas atras para
perceber que se trata de uma toxina. Em alguns caminhos, é possivel perceber
também pelo préprio raciocinio dos personagens que acabam comentando

sobre o assunto.
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Acdes de Catia e Marcos: Catia ndo chegou ao caminho de enfrentar o

monstro, pois Fliss morre anteriormente a isso; ja Marcos ataca o monstro que
é Fliss e acaba matando ela; Helder por sua vez acaba por ndo atingir o rato

nem o monstro.

Figura 40 - Alex confronta ter que esfaquear monstro e rato em Man of Medan

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Comentdrios de Helder: “Essa cena (cena 11) agora aqui eu fiquei em

duvida, pois tudo, a maioria das coisas, sao ilusées que mexem com a cabeca
da pessoa. Al, se tivesse matado ali iria acabar matando a Fliss. Eu que acabei
ndo usando o negdcio para matar ela, foi muito rapido e acabei ndo usando.
Eu pensei: ndo vou acertar nele. Entéao, se eu tivesse acertado nele ou nela?
Fiquei na duvida e pensei comigo: vou com mais cautela, pois é alucinagdo
devido a essas névoas de fumaca, mas mesmo assim por pouco eu ndo uso

a faca, eu errei mesmo o comando. Mas deu sorte ali também [...] Eu abri a
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porta e dei de cara com o monstro, ai eu até fiquei na duvida, ai como eu fiquei
na duvida, como tinha o tempo, eu tinha que pensar rapido, se eu tivesse
acertado nela era perigoso, deu sorte. Tem que trabalhar que a coisa da

alucinacdo vocé tem que ver os detalhes mesmo”.

Figura 41 - Alex ndo ataca o monstro e percebe que se trata de uma ilusdo que é

a Fliss e ndo um monstro em Man of Medan

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Comentarios de Helder sobre a sua experiéncia geral no jogo-filme:

“Nas partes finais, principalmente quando os personagens tinham que fazer as
escolhas, eu vi aquela alucinacdo la e o momento - naquele calor, naquele
desespero - parecia que era algum bicho, alguma coisa que iria atacar ele
mesmo. Eu até ameacei mesmo e acho que mais um pouquinho, mesmo se o
tempo fosse um pouco maior, eu iria acabar usando (a faca) e iria acabar
acertando. Se eu tivesse acertado, eu teria matado a Fliss. Como o tempo foi
mais rapido, eu acabei deixando, amenizei. Pensei: vou deixar rolar para ver

0 que vai acontecer e ela jogou ele na mesa e, eu pensei entdo, que foi uma
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boa escolha mesmo, pois ele estava alucinado. Se vocé querer matar tudo que
tiver pela sua frente, mas ai vocé vai acabar matando os seus amigos. Depois
o curador fala parabéns pelas suas escolhas na hora do panico do desespero.
Isso, no caso, foi no jogo, mas muito dali vocé leva para a sua vida real, para
0 seu dia a dia, para o seu cotidiano. Que muita coisa se vocé fizer no
desespero, naquela agonia, sem pensar acaba dando errado. Vocé pode estar
enfrentando certas pressoes, algumas dificuldades, mas se vocé procurar
pensar com um pouco mais de calma, dar aquele tempo para vocé ter mais
cautela, vocé vai ter mais sabedoria no que vai fazer, no que vai decidir acaba
sendo bom para vocé. Isso no caso a ideia do jogo, mas que vocé pode estar
levando para a sua vida real, para a sua familia, para o seu cotidiano, para o
seu trabalho, isso no geral. Entdo isso é uma ideia muito interessante mesmo,
pois tudo que vocé faz no desespero na agonia fica nervoso e acaba dando
errado’.

Cena 12: Alex pede Julia em casamento e ela aceita. Isso acrescenta
alguns momentos na histéria que mostram eles conversando com outros
personagens sobre o noivado e também dialogos entre eles. Um deles leva a
uma escolha que é de manter ou ndo o nome de solteiro. Alex pergunta “Como
é a sensacdo de em breve ser a Sra. Julia Smith?”, como alternativas estdo
"Alegria: até que soa bem", "Assertividade: vou ficar com menu nome mesmo"

e “Ficar em siléncio’.

Acdo de Catia: Escolhe por manter o nome.

Comentarios de Catia: “Acho que ela quer manter o nome dela assim

como eu mantenho o meu. Identificacdo com o personagem, eu também sou

casada, mas mantenho meu nome”.

Cena 13: Brad encontra uma chave de boca grande, ele é tomado pela

névoa toxica e alucinégena e sai correndo, se depara com Fliss, o jogo passa
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a dar o controle entao de Fliss que precisa se defender de Brad que ataca ela

com a chave.

Acdo de Catia: Em determinado momento por dificuldade de acionar os

comandos do controle rapidamente ela acabou deixando que Brad em uma

alucinagdo matasse Fliss com uma chave de boca grande.

Comentarios do pesquisador: Algumas escolhas de Catia sdo diferentes

de Helder e Marcos, que s&o streamers de games e sao acostumados a jogar.
Catia é uma jogadora casual e, por esse motivo, em alguns momentos, 0
pesquisador precisou auxiliar ela sobre o que deveria fazer para prosseguir no
jogo. Foi orientada a n&o ficar presa sem saber o que fazer em alguns pontos.
Em determinado momento, foi indicado para ela entrar nas salas, que seria
importante ver pistas sobre o que aconteceu no navio através de documentos
e diarios que estdo presentes nas salas. Ao sugerir, ela cita ter ficado com

medo de entrar nas salas por n4o ser corajosa.

Comentario de Catia: “Nem tudo é o que parece foi o que o curador

falou. Meu Deus ele pegou aquele, deixa eu raciocinar... Talvez se eu ndo
tivesse pegado aquela chave que deu na cabecga dela. Que eu peguei no chio.
Talvez eu néo teria matado ela. Quando eu iria imaginar. Entdo ele esta

surtando 1a dentro desse navio”.

Cena 14: Da mesma maneira que acontece com Brad matando Fliss na
cena 13, Conrad vé alucinacées que parecem fantasmas e tenta escapar de
uma enfermeira fantasma. Nessa fuga, é necessario apertar alguns botées

para fugir e sobreviver.

Acdo de Catia: Sem muita familiaridade com os botées ndo os aperta

no tempo certo e Conrad acaba caindo de uma escada que subia para tentar

fugir das alucinagdes e por fim morre.
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Figura 42 - Conrad tenta subir a escada o degrau arrebenta e ele fica perto de cair

em Man of Medan

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Cena 15: O curador, mediador do game que faz algumas entradas no
game para comentar o andamento do jogo faz uma entrada, se oferecendo em

ajudar dando dica sobre o contexto do jogo para Catia.
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Figura 43 - O curador aparece oferecendo ajuda de dica em Man of Medan

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Acéo de Catia: Aceita a ajuda do curador e ele explica:

Curador: “E possivel que existam forgas mais... cientificas, e até mesmo

forcas mais... politicas... atuando por aqui. Menos...sobrenaturais?”.

Acdo de Catia: A participante questiona sobre a sua performance ao

usar os comandos do game.

Comentarios de Catia: “Fiquei meio assim, talvez o que esteja me

faltando é agilidade eu ndo queria que eles morressem. Eu me confundi tudo

[

ali”.

Cena 16: Brad encontra um buraco, Julia diz que algo la embaixo
poderia ajudar a restaurar a energia. Alex concorda que precisam fazer algo
para o radio voltar a funcionar. Julia afirma que alguém deveria ficar ali
esperando uma mensagem. Alex se voluntaria em ir, mas Brad diz que é
melhor ele ir. Alex diz deixar de chamar Brad de irmdozinho para chamar de
irmdo; ao ver que ele “tomou atitude”, ele fala que esta impressionado. Ao

selecionar a opgdo encorajador, Alex concordou em Brad ir, e Julia se
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voluntaria de ir junto. A bussola moral é atualizada para Brad e Julia descerem
pelo buraco na estagao de radio.

Figura 44 - Alex precisa decidir se ele ou o irmao deve descer pelo buraco no
navio em Man of Medan

FROAR M SIEINC O

’ - - 5
»~

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Comentarios _do pesquisador: As caracteristicas dos personagens

controlaveis dentro do game sao variaveis de acordo com as escolhas que sao
feitas. Nesse momento da historia e com as escolhas realizadas por Catia, é
possivel perceber que as caracteristicas de Alex em destaque com a cor
branca mais clara sdo alteradas de “Empolgado”, “Altruista”, “Relaxado” em
destaque para “Relaxado”, “Altruista” e “Empolgado”. Ha uma inversdo do
destaque: o “Empolgado” da lugar para o “Relaxado”, uma vez que o
personagem ndo assume para si a responsabilidade de descer pelo buraco na
estacdo de radio e deixa essa responsabilidade ou empolgacéo para o seu

irmao.
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Figura 45 - Caracteristicas de Alex antes de decidir por encorajar irmao em Man of
Medan

EMPOLGADA

BRAD

ALTRUISTA

RELAXADO

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).

Figura 46 - Caracteristicas de Alex depois de decidir por encorajar irmao em Man
of Medan

RELAXADO
BRAD

ALTRUISTA

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).
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Acdo de Catia: No momento da histéria onde Brad e Julia estao diante

de Junior que tenta cometer suicidio, Catia escolhe por Brad pegar a arma das

maos de Junior.

Questionamento realizados para Cétia: E perguntado se ela acredita se

as caracteristicas estdo condizendo com a realidade das situagées.

Comentario de Catia: “Eu acredito que algumas coisas estdo fugindo,

por exemplo, agora ele tomou a arma e ndo tinha uma caracteristica de

corajoso’.

Figura 47 - Caracteristicas de Brad depois de tentar pegar a arma das maos de
Junior em Man of Medan

EMPOLGADA

CONRAD

INOCENTS

OBJETIVO ATUAL HONESTIDADE
ACALME O JUNIOR

Fonte: The Dark Pictures Man of Medan em Steam (2022).
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Cena 17: Ao final da trajetdria de Catia pelo game somente Brad e Julia
saem vivos e sdo resgatados por um helicoptero. Eles vao parar em um

interrogatorio. Apos aparece Julia e Brad presos em celas de priséo.

Comentarios de Catia sobre a sua experiéncia geral no jogo-filme:

Questionamentos realizados para Catia: Vocé fez escolhas partindo das

caracteristicas dos personagens, o que eles escolheriam ou da tua
personalidade?

Comentarios de Catia: “Mais da minha personalidade, dos meus

principios. Foi muito dificil mudar eles pois cada um tinha uma personalidade
diferente, mas eu tentei levar para o lado do que eu faria naquela situag&o.
Tive mais facilidade de me adaptar ao Brad”.

Questionamentos realizados para Catia: Alguma referéncia para tomar

medidas e definir escolhas?

Comentarios de Catia: “Séries que eu assisto e tudo que eu tentava

fazer era baseado para tentar fazer a paz e no sentimentalismo. Vou dar um
exemplo: Aquela hora que o Junior se matou, eu pedi para que ele ndo se
matasse, eu tentei impedir, mas mesmo assim ndo adiantou. Sempre agindo
dessa forma, pois eu sou assim. Tentando que todos se dessem bem, mas

trés morreram. Bem dificil fazer com que todos ficassem vivos”.

6.4.2. Identificacao com os personagens
Ao longo do experimento foi levantada a questao de qual personagem cada

participante se identifica mais e por quais motivos.
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Comentarios de Marcos: “A capitd do barco, ela é bem pé firme, toma

de decisbes corretas, ela prefere se auto proteger e proteger os outros. O Brad
eu ndo conheci muito, mas parece que ele também & uma pessoa bem

inteligente. S4o os que estou parelhos”.

Comentarios do pesquisador: Mais adiante no game Marcos muda a

opinido ficando divido entre dois personagens.

Comentarios de Marcos: “Fiquei identificado 50% a capita e 50% do

Brad o nerd. A menina agia mais com firmeza e no final me surpreendeu o
irmao mais novo. Foi um pouco mais corajoso e também comecou a raciocinar,

comegou a usar um pouco mais da logica’.

Comentarios de Helder: “O Brad, é um cara bem reservado, tranquilo,

na dele. Seria uma das opcées. Parece que ndo faz nada de errado. E mais
tranquilo, mais reservado na dele. Procura fazer as coisas direitinho. Seria um

deles”.

Comentarios de Catia: “Simpatizei mais com esse que matou ela, mas

no inicio. Pois ele é mais reservado, gosta de ler. Ele diz que € um nerd, eu
ndo sou uma nerd, mas eu também gosto de ler. No caso simpatizei mais com
ele. Do comportamento dele, eu estou chocada, eu acho que ele surtou
(atacou Fliss com chave de boca). Fica assim, sera que uma pessoa seria

capaz de surtar ao ponto de ndo reconhecer que era uma pessoa e matar ela’.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A jornada da pesquisa trouxe diversos novos questionamentos. Alguns sé&o
pontos de didlogos ja presentes aqui ao longo do texto. Outros séo elaboracdes que
permeiam uma profundidade especifica, que fogem da problematica proposta. Um
dos grandes trunfos disso foi a realizagdo dos experimentos, que nos trouxe uma
gama de respostas mas também de novos questionamentos para possiveis

investigacoes futuras.

O processo de analise prévia contribuiu para um dialogo profundo no campo
do desenvolvimento epistemoldgico, no eixo midiatizacao, algoritmos e plataformas.
As reflexbes ajudaram também a demarcar territérios do que e quando observar.
Dentro do processo, tivemos menos surpresas do que imagindvamos no que se
refere as teorias acionadas. Isso serviu como um alicerce para a melhor

compreensao dos fundamentos que sdo aplicados.

Empiricamente, ambas as obras possuem partes que se configuram com
uma certa semelhancga; ja em outros pontos, destacamos as suas diferengas. De
um lado um filme-jogo e do outro um jogo-filme. Elas ndo sao obras que funcionam
sozinhas. Se completam quando agenciadas pelo jogador, as obras ndo funcionam
sem a agao do interagente.

Entre as semelhangcas podemos destacar a similaridade do processo de
jogabilidade. As duas obras possuem um mecanismo atrelado ao espaco interativo,
entre maquina e interagente. Independente da plataforma onde estao inseridas, as
obras, em suas dindmicas, nos remetem a escolhas de caminhos para o
desenvolvimento de uma narrativa intrinseca, em um ambiente cinematografico que
€ articulado por algoritmos, que sdo a base de contato entre a produgdo e o
interagente.

O experimento mostra como a habilidade de jogar também € vélida tanto em
Man of Medan quanto em Bandersnatch. A dificuldade dos jogadores para escolher
determinada opg¢ao fez com que errassem, deixassem de escolher o caminho que
queriam, ativaram até a capacidade de matar personagens sem querer. Esse

processo requer algo que é muito comum numa gamificagdo: a competéncia, em
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acao, do jogador em manter ideias. A luta ndo é somente contra que caminho certo
seguir, mas é também entre se manter atento ao jogo e jogar ele realmente como
um jogo, independente se estamos falando de Bandersnatch ou Man of Medan.

Independente das caracteristicas de haver escolhas como sim, ndo e ficar
em siléncio, ou, no caso de Bandersnatch, seria o deixar de responder também,
inferimos que ha um grau muito maior de complexidade na obra Man of Medan.
Neste, por exemplo, ha elementos como caracteristicas dos personagens jogaveis
que sao mutaveis, a bussola moral e a propria exploragdo do ambiente em terceira

pessoa que trazem algumas dinamicas a mais para o encaminhamento da histéria.

Uma das questdes levantadas pelos participantes dos experimentos € a de
que em Bandersnatch eles se sentem controlados pelo jogo, ou seja, controlado
pelo algoritmo. Suas escolhas algumas vezes funcionam, mas em outras, néo,
sendo obrigados a escolher certos caminhos que ndo escolheriam por vontade
propria. J& em Man of Medan existem alguns pontos de narrativas norteadoras (é
possivel perceber isso (mas os jogadores se sentiram menos controlados nas

escolhas.

Enquanto Bandernatch é um filme dividido em capitulos através das
alternativas, Man of Medan é um game arquitetado através da tecnologia de
animacao 3D, possibilitando a captura das expressdes faciais e dublagem dos
atores que ali interpretam o0s personagens. Ambos possuem caracteristicas
cinematograficas. Os games de aventura sdo em sua concep¢ao uma evolucao do
que podemos ver do cinema, colocando a chance de controlar as agdes e o destino
dos personagens nas maos do espectador que passa a ser um interagente.

Durante o processo de andlise e os experimentos, foi possivel perceber a
aproximacao dos processos narrativos com o que é indicado por Syd Field (2001)
como pontos de virada. Os pontos de virada sdo em maior numero do que em um
filme tradicional, pois cada ponto de virada redireciona a narrativa para um novo
arco dramatico a partir do que é chamado em Man of Medan como bussola moral.
Essa bussola moral é uma referéncia do processo narrativo, onde a agao no caso

nos pontos de viradas gera uma repercussdao. Vemos entdo, nas escolhas
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interativas, a constituicido dos pontos de viradas e a concepcdo dos arcos
dramaticos que podem ser variados conforme as dindmicas do game. Isso ocorre
tanto em Bandersnatch quanto em Man of Medan. No caso do segundo, € mais
propenso e consequéncias dentro de um contexto geral, como € o caso de 0 irméao
indicar por agir com cautela e o personagem nao ter coragem de realizar o pedido

de casamento.

Apesar do agenciamento do algoritmo ser parte intrinseca dos processos de
escolhas, mostrando alternativas e, a partir das escolhas, entregar determinados
caminhos narrativos, o processo de gestdo da obra é mais visivel quando esta
limitando as escolhas ou forcando a determinados caminhos. Isso é mais explicito
no caso de Bandersnatch do que em Man of Medan, até mesmo pelo contexto da
sua histéria, que € baseada em um jovem programador que em determinado

momento do filme-jogo acredita estar sendo controlado.

A gestao do algoritmo nas duas obras passa por um refinamento que é feito
de acordo com a sua relacao com o interagente. Como no modelo de “Game Cicle”
o ciclo de jogo é fundamentalmente composto por uma exploragdo entre o

julgamento do usuario, o comportamento dele e o sistema de feedback.

Figura 48 - Modelo de Game Cicle
ENTRADA PROCESSO RESULTADO

Conteufln Julgamentos
Instrucional T~a do usuario
(v \ Debriefing | p.cultados de
. ) ;
Sistema Comportamento ApIizapIn

de Feedback  do usuério

Caracteristicas /'

do Game

w. -

Fonte: Garris, Ahlers, Driskell (2002, p. 445).



187

Esse processo de “Game Cicle” € constante. O jogador analisa, julga o
contexto da narrativa e determina a escolha a partir do que pode vir como
consequéncia. Esse comportamento do interagente é propenso a questdes do que
definimos como um dispositivo de afeicdes. Como visto nas entrevistas, a situagoes
remetem a situagdes pessoas, emocionais. E a partir dessa conexdo que sdo
organizadas as produgdes de sentidos, a criagdo de icones. E através da sua
afeicdo a determinada escolha, que remete a algo no seu psiquico, que faz tomar
certa decisdo. E também nesse espaco de relagdo que é dado o controle tentativo
da obra, procurando articular caminhos possiveis dentro das limitagdes técnicas ou
da necessidade do jogo ter uma continuidade estratégica dentro de um imenso e
complexo sistema que é gerido, por horas implicito, outras nem tanto.

Esse agenciamento do algoritmo fomenta uma construgdo da materializagao
da experiéncia mental. Ele provém de um imaginario social que reline a matéria e o
psiquismo, a formacao de icones dentro de uma realidade configuravel. E nesse
espaco que se constitui o avatar, através da relacdo do personagem criado e as
suas faculdades psicolégicas (Lauther, 2004), previamente agenciadas pelo
algoritmo e a acao buscando, uma representacao proveniente do interagente.

O metaverso construido pelo jogo coloca o interagente em um ambiente de
imersdo. Como no caso de Helder Santos, que, ao ter que escolher por pular ou nao
do prédio, o interagente sofre de uma adrenalina que desperta os sentidos e

“basicamente, vocé se torna parte do jogo” (Csikszentmihalyi, 1990).

Dentro desse ambiente midiatizado (Gomes, 2017), o interagente se mistura
ao personagem. Seus pensamentos lembrangas de infancia, como escolher por
determinada marca de cereal, ou por um triste incidente de sequestro, faz o
interagente tomar certas agbes advindas de outros. Ndo € mais uma obra
cinematogréafica somente. A acao do jogador é a pratica de uma gamificagédo do

processo de assistir a obra, onde ele esta inserido.
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As caracteristicas dos personagens presentes em Man of Medan sugerem
uma gama de relacdes de sentimentos que o personagem estd sofrendo no
momento. De antemao, € possivel perceber que existem limitacbes dentro das
caracteristicas. Elas ndo sao perfeitas, mas condicionam o game a tentar impor
regras de funcionamento, de acordo com as ag¢des a partir do que o proprio

interagente sente.

Se de um lado temos um algoritmo moldando e reformulando caminhos
possiveis de jogar, o interagente vé seu pensamento misturado ao que esta ali,
materializado no metaverso construido. Entre idas e vindas, os participantes do
experimento relataram lembrancas de acontecimentos do passado, mas também
provenientes de noticias, séries e outros filmes. A mente humana busca na meméria
e na sua relagdo com o algoritmo a formacao da aura, nela ficando imerso. Nao
existe midiatizacao sem a relacdo entre humano (e suas inferéncias abdutivas) e
maquina (materializacdo de experiéncias mentais anteriores), e a evolugao desse
processo é a imersao cada vez maior de provocar e produzir sentidos através de

hipoicones (Peirce, 2005).

Como Field (2001) descreve no seu diagrama de criagdo do personagem,
existe um interior e um exterior. Podemos ver ambos mesclados nesse processo de
midiatizacdo. O interior que forma o personagem e que leva a constituicdo de suas
caracteristicas, antes do inicio dele aparecer no jogo com sua biografia. Em Man of
Medan, isso é representado pelas caracteristicas dos personagens, no caso Stefan,
que é exposto através da sua apresentacao no inicio da obra junto ao seu exterior.
O exterior é a revelagdo do personagem, processual, e € aqui que percebemos a
em acoes de sua constituicdo, formagao e caracteristicas estas que sdo moldadas

pelos interagentes.
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Figura 49 - Esquema do personagem interior-exterior

PERSONAGEM
(do nasciniento ao presente) I] (do infcio ao fim do filme)
INTERIOR === === ====-=====-- EXTERIOR
FORMA O | PERSONAGEM REVELA O | PERSONAGEM
I biografia do [ define a agdo é
personagem necessidade  personagem

Fonte: Field (2001, p. 28).

Os filmes-jogos estudados apresentam personagens no qual através de um
mecanismo de avatar emanam a representacao interior, 0 que possibilita, através
do exterior, dinamicamente, a condicdo de reformular caracteristicas desse
personagem, buscando equalizar a relagcao de insercao do interagente no papel do
mesmo. Cada escolha molda ainda mais as caracteristicas do exterior. E um
processo continuo movimentado pela subjetividade e transposicao dessa realidade
criada entre producéo e interagente.

Jung (2002) reflete que ha uma “energia psiquica” que, como uma
substancia, age, fomentando “sentimentos como emogdes e afetos”. Isso funciona
como uma libido. Estar no processo de jogar traz diversas sensacgdes da felicidade,

até a tristeza e o medo.

Observando os experimentos, muitas das relagdes foram atreladas a
analogias, sendo comparagdes com outras situacées semelhantes. Associacao a
representacdo de algo que foi contabilizado na sua memoria. Sensacdes de
inseguranga ou seguranga em determinados conflitos pessoais propostos pelos
games - como reagir ao sequestro ou se guarnecer, jogar cha no computador ou

gritar com o pai.

Outra questao levantada a partir do experimento em termos de comparagao
€ que ao jogar € possivel explorar caminhos narrativos que podem ser encarados
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como jogar por entretenimento, para ver o que acontece. E o caso de Céatia ao
escolher para Stefan se atirar do prédio, ou por Marcos ao escolher cortar o pai em
pedacos. Sao situacdes inusitadas, que o jogo coloca em pratica e que despertam
a curiosidade, mesmo sendo contrario ao que o participante de fato escolheria se

tivesse de fato acontecendo aquilo com ele em uma vida fora do metaverso.

J& em alguns casos a imersdo é maior, com 0s mesmos jogadores e no
mesmo jogo, pois jogam levando em consideracao sua perspectiva de afei¢des, do
emocional, de se sentir bem com isso. E o caso da questio insistente em matar o
pai em Bandersnatch, Cétia insistiu em desistir, ela disse nédo ter coragem de fazer
aquilo com o seu pai, ou seja, ela se coloca numa situacao de ser o personagem e
ndo achar correto fazer aquilo. Da mesma forma Helder, escolhe insistentemente

em nao gritar com o pai pois para ele o lago familiar € mais importante.

A mecénica de acao para selecionar uma alternativa para seguir adiante e
por consequéncia uma rea¢do com um desfecho narrativo, leva a formulagéo do
que pode ser chamado de bussola moral. E nessa constante que sao reestruturados
os arcos dramaticos, por exemplo, de estar em um barco e ter que escolher por fugir
ou atacar um sequestrador com uma faca. Esse ponto de virada determina uma
reacao que pode levar o personagem a fugir e chamar ajuda, ou tentar partir para a
violéncia e, por consequéncia, um dos seus amigos ter uma faca apontada para o
seu pescoco. Sao situacdes de dilemas de imaginar o que pode acontecer, de
prever, de relembrar fatos para tomar certas atitudes, como é o caso de Marcos que
resgata na meméria o sequestro que sofreu no passado e como deveria agir para

se manter vivo e os outros, ao redor, vivos também.

Ter uma imersé@o a ponto de tentar persuadir o inimigo também € possivel
ver quando Marcos toma a atitude de tentar se aproveitar do que ele chama de
“paranoia”, para sair vivo da situacdo, ou seja, ele tenta convencer que o
sequestrador estava com a névoa dentro dele. Essas sao caracteristicas claras de
um avatar trabalhando, acionando a semiose na relagdo com o algoritmo,

procurando um certo equilibrio entre escolhas, narrativa e emocoes.
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Nesse sentido, a bussola moral é condensada por uma balangca que pende
para o lado do que é mais vantajoso. No caso, a busca norteadora em Man of Medan
€ seguir vivo; por vezes, em Bandersnatch é evitar o minimo de dano ao
personagem principal e aos que o cercam. Dizer isso é, em outras palavras,
acreditar que ele ja faz parte do jogo, fugindo um pouco da constituicdo de
entretenimento, mas muito mais cercado pelo psiquico, aceitando as limitagées do
dispositivo de afeicbes e convivendo com essa nova forma de realidade de
ambiéncia (Gomes, 2017) mesclada a partir da materializacdo da experiéncia

mental (Behs e Ferreira, 2019; Ferreira, 2020).
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