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Observando os processos de convergéncia que emergem no contexto da cultura contemporanea, o presente artigo tem como
objetivo discutir as relagdes entre livro aplicativo e jogo, em uma perspectiva da experiéncia do leitor-jogador. Parte-se da hi-
potese de que, no contexto da produgao de narrativas que se propdem a associar recursos literarios, audiovisuais e estratégias
de gamificagao, por se tratarem de produtos hibridos e em processo de consolidagao, é possivel observar tensoes de ordem
sintatico-semanticas inscritas em sua materialidade, apontando para experiéncias que, longe de alcangarem o encantamento,
antes se fixam no deslumbramento midiatico, tensionando as concepgoes de leitor modelo e empirico. Para essa discussao,
enquanto aporte teorico, o artigo aproxima conceitos trabalhados por Chartier, Dewey, Eco, Mitchell e Flusser, tomando como
objeto empirico, para fins de andlise, o livro-aplicativo The Silent History. Como resultado da analise, demonstra-se que o caso
selecionado evidencia as referidas tensdes, na medida em que a sintaxe dada através da interface grafica suscita, a priori, uma
experiéncia mais préxima dos pressupostos da cultura digital mas que, do contrario, nao é alcangada quando se observa a
manutencao de estratégias de interagdo antes ancoradas na cultura massiva, tal como a participagdo mediada. Dessa analise,
entdo, infere-se que essas tensoes resultam do fato de que o fenémeno da convergéncia, sobretudo envolvendo os livros, esta
em processo e, nesse sentido, compreende-se essas tensdes como naturais de toda e qualquer recente tecnologia e suas
produgoes.
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1. LIVRO E JOGO: ENTRE POSSIVEIS

A relagao entre os produtos culturais livro e jogo, muito embora nao seja um fendmeno novo, encontra terreno fértil para
o alargamento de seus entrelaces no contexto da cultura digital. A chamada cultura da participagdo (JENKINS, 2006),
propiciada pela légica interativa e conectada dos atuais artefatos tecnoldgicos, vem promovendo mudancas significativas
nos referidos objetos — de maneira paradigmatica na instancia do livro - e, consequentemente, nas experiéncias por estes
promovidas.

Ademais, para além da ruptura da tradicional materialidade livresca, que por séculos teve o papel como suporte principal, es-
sas transformagoes apontam para a possibilidade de interagao e produgao colaborativa de contetidos em rede, transformando
o até entao leitor em leitor-sobrescritor. Destaca-se que optou-se pelo termo leitor-sobrescritor com o intuito de fazer referén-
cia ao leitor contemporaneo que, antes, é convocado a colaborar com a tessitura mesma da obra. A nogao de sobrescrigao é
aqui derivada do pensamento de Flusser (2010) e concebida como uma agao que resulta em escritas fugazes aplicadas em
superficies, tal qual as produgdes que se veem hoje.

Notadamente, além da popularizagao dos jogos maveis locativos, tem-se observado que a logica propria dos games tem inva-
dido, cada vez mais, multiplos espagos, originando o que se tem denominado de gamification ou gamificagao. A incorporagao
de mecanicas dos jogos, em maior ou menor grau, em atividades cotidianas, como na educagao, na publicidade e mesmo no
livro, tem sido utilizadas como estratégias para o engajamento dos sujeitos envolvidos. Conforme afirmou Fardo (2013, p.2)
a gamificagao pressupoe a utilizagao de elementos encontrados nos jogos — como o tipo de narrativa, a légica do sistema de
feedback e de recompensas, objetivos e regras claras, niveis, entre outros —, em outras atividades com a finalidade de tentar
alcangar o mesmo grau de envolvimento e motivagao que geralmente se encontram nos jogadores quando em interagao com
jogos tidos de qualidade.

Diante do breve cenario exposto e, ainda, frente a observancia de processos de convergéncia proprios do atual cenario cultural,
o presente artigo visa discutir as relagdes entre livro-aplicativo e jogo em um contexto da experiéncia do leitor-jogador. O texto
parte da hipétese de que, no horizonte da produgao de narrativas que se propdem a associar recursos literarios, audiovisuais
e, principalmente, estratégias de gamificagao — por se tratarem de produtos hibridos e em processo de consolidagao —, é pos-
sivel observar tensoes de ordem sintatico-semanticas inscritas em sua materialidade, apontando para experiéncias que, longe
de alcangarem o encantamento, antes se fixam no deslumbramento midiético, tensionando as concepgodes de leitor modelo
e empirico (ECO, 1986). De outra maneira, parte-se da hipdtese de que o livro analisado nao incorpora muitos dos recursos
de interagao, ja bastante praticados no ambito de outros produtos da cultura, como nos jogos, reforgando, assim, o citado
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conflito, denunciando, na sua prépria matéria, dissonancias entre as estratégias previstas e seus modos de apresentagao nas
interfaces graficas, promovendo impactos no ambito da experiéncia.

Para tanto, as discussoes tomam como aporte tedrico as ideias trabalhadas por Chartier (2011), quanto aos protocolos de
leitura, bem como o conceito de leitor modelo proposto por Eco (1986, 1994), a nogao de experiéncia em Dewey (2010), além
de algumas perspectivas de Mitchell (1987), em especial, as nogoes de imagem material e imaterial e, ainda, Flusser (2010)
acerca da ideia de prescrigao’ e sobrescri¢ao. Além da revisao bibliografica, elegeu-se o livro-aplicativo The Silent History para
fins de analise e exemplificacao dos conflitos ora citados. Isto posto, importa ainda registrar que o critério de selegao do objeto
empirico partiu, fundamentalmente, do fato de que o mesmo se configura enquanto um livro transduzido? (FLEXOR, 2012) e
que pressupde a incorporagao, em sua materialidade, de aspectos de outros produtos resultantes da cultura digital, no caso
aqui enfocado, os jogos eletronicos. Incorporagao que implica em um processo de convergéncia que, como sera demonstrado
na andlise, é locus privilegiado de observagao dos conflitos sintatico-semanticos que definem, por ora, a experiéncia do leitor-
-jogador.

Por fim, faz-se relevante ressaltar, também, que as discussoes propostas observam a modalidade dos livros digitais denomi-
nados de livros-aplicativos (appbooks), excluindo os reconhecidos como livros-arquivos, uma vez que estes Gltimos referem-se
aos livros digitais, geralmente, disponibilizados em formato PDF ou ePUB e que resguardam estruturalmente conformagoes si-
milares ao livro impresso. A escolha foi motivada, notadamente, porque quando comparados aos livros-arquivos, os appbooks
nao se restringem a formatos nem marcadores indiciais da cultura impressa (FLEXOR, 2012, p. 75). Nao interessam a esta
investigagao, os livros-arquivos que — quer no nivel formal, estrutural ou do contetido -, mantém, em grande medida para com
o0 impresso, vinculagdes que remetem a experiéncia de leitura ja consolidada pela cultura livresca. Enquadrando-se no universo
dos softwares, os livros-aplicativos incorporam o mesmo potencial de desenvolvimento dos jogos eletronicos ou demais apli-
cagdes voltadas ao uso/producao de contetido multimidia, dialogando, em tese, com as linguagens e possibilidades trazidas
pelos atuais meios, figurando enquanto terreno fértil para se examinar a problematica exposta.

0 livro-aplicativo analisado, entao, foi tomado como ilustragao de um cenario que antes parece apontar para uma transigao,
um processo marcado por tensdes e contradigoes tipicas de um campo que se adapta as recentes demandas. De outra ma-
neira, através do appbook em questao, objetiva-se evidenciar que mesmo aquelas produgdes que parecem consonantes com a
cultura digital - distanciando-se das estruturas visuais do livro impresso e ja adotando ldgicas estruturais mais condizentes
com as demandas atuais —, ainda parecem resistir aos pressupostos da cultura digital, oferecendo, por exemplo, um nivel
de participagao do leitor que é, necessariamente, controlado pelo autor, de outra maneira, mantendo-se ainda ancorado em
modelos anteriores.

2. SOBRE 0S PROTOCOLOS, A EXPERIENCIA

Em seu livro “Praticas da leitura”, Chartier (2011) ponderou acerca da relevancia da materialidade livresca e sua implicagao
para a experiéncia do ler. Observou, outrossim, os vestigios previstos na objetualidade que sdo enderegados a um leitor mo-
delo (ECO, 1986), por ele denominado leitor ideal. A esse respeito, Cordeiro tambhém (2001) pontuou que nao existe texto fora
do suporte que permite sua leitura (ou escuta) e também fora da circunstancia na qual ¢ lido (ou ouvido). Nessa perspectiva,
Chartier (2011) observou, entao, dois tipos de protocolos, o do autor e o do editor que, por sua vez, se conformariam em indices
dirigidos ao leitor e que orientariam, assim, a experiéncia de leitura. Para esse autor (CHARTIER, 2011), os atos de leitura dao
aos textos significagdes plurais e méveis e sao conduzidos por protocolos de leitura depositados no objeto lido, ndo somente
pelo autor que carrega a matéria a ser lida de indices que apontam para a compreensao ensejada por quem escreve, Como
também pelo editor que, através das conformagdes de apresentagao da matéria a ser lida, de modo similar, também imprime
indices que orientam os modos de ler.

Aponta-se como mais relevante, entretanto, para as discussdes aqui apresentadas, os protocolos de edigao - aqueles vesti-
gios que se referem a forma de organizagao visual do objeto —, uma vez que objetiva-se, justamente, reconhecer conflitos que
se conformam a partir de uma orientagao sintatica, pois dada como visivel na matéria. Cabe registrar ainda, muito embora nao
seja 0 foco em questao, que esses protocolos, quando observados a luz da cultura digital, sofrem transformacoes, fazendo
perceber novos atores que — como os proprios leitores que produzem contetido, por exemplo —, enderegam vestigios e interfe-
rem na experiéncia de leitura. Mais além, quando se reconhece o livro-aplicativo como exemplo de prescrigao, identifica-se a
colaboragao do programador que, igualmente, enderega vestigios que interferem na experiéncia.

No que diz respeito a dimensao sintatica da matéria a ser lida, nota-se que as imagens técnicas assumem papel preponderante
frente aos sistemas interativos, servindo-lhe como elemento primeiro e motivador do acesso a matéria livresca e as interagoes
previstas no objeto. Nesse contexto, como vestigios que indicam os modos de leitura, a imagem material (picture), conforme
foi especificado por Mitchell (1987), carrega em si os affordances previstos no objeto, capazes de produzir aquilo que ele deno-

1. Prescrigdes, segundo Flusser (2010), referem-se ao programar, a linguagem binaria que se dirige as maquinas.

2. De acordo com a autora, o conceito de transdugao, para o campo da fisica, pressupde a conversao de um tipo de energia em outro. Dessa forma, a energia
enquanto informagao passa de um estado para outro garantindo o fluxo do processo. De modo analogo a energia hidraulica que se transforma em elétrica
ou o signo e o processo da semiose, o livro enquanto informagao carece de uma abordagem que lhe permita transitar no ciberespago e ser convertido em
informagao compativel com os diversos dispositivos de acesso, sejam eles tecnoldgicos ou psicotecnoldgicos.
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mina de imagem imaterial (image). De acordo com esse autor (MITCHELL, 1987), o diagrama taxiondmico da imagem é dividido
entre as imagens materiais e imateriais®. As primeiras dizem respeito aquelas que podem ser vistas em suportes materiais — e
que podem ser impressas em uma pdgina, por exemplo —, e as imagens imateriais, por sua vez, sdo aquelas que surgem na
mente como fantasias, sonhos, memarias ou mesmo imagens que surgem na mente de um leitor enquanto &, fazendo-o visu-
alizar cenas ou mesmo fazendo-o antever agoes, neste caso, dos sistemas interativos. Nota-se, entdo, que é entre as imagens
materiais e imateriais que se conforma a frustragao que alguns desses objetos livrescos ensejam, uma vez que, como citado,
em alguns casos, como no objeto analisado a sequir, a sua materialidade (imagens materiais) promete e suscita imagens ima-
teriais (como antevisdes) que nao sao alcangadas na experiéncia em si.

Posta a relevancia dos protocolos de edi¢do na conformagéo das interfaces graficas e, em especial das imagens, cumpre
observar tambhém uma certa miriade de livros-aplicativos disponiveis no mercado. E possivel verificar um certo trajeto evo-
lutivo que, em primeira instancia, observados os aspectos dados pela visualidade através das interfaces graficas, podem ser
reconhecidos a partir de trés estagios, a saber o de transposigao, transfiguragao e transdugao (FLEXOR, 2012). Importa a esta
investigacao, especialmente, o terceiro estagio, uma vez que esses livros se aproximam mais dos pressupostos da cibercultu-
ra, com vinculos, preponderantemente, menos iconicos na relagao com as versoes impressas, ao contrario do primeiro estégio,
o de transposigao, em que os livros digitais simulam o aspecto visual dos impressos. De outra forma, sao livros que abdicam
da semelhanga qualitativa e da recorréncia de movimentos miméticos em relagao as produgdes de momentos culturais ante-
riores. Diferentemente do segundo estégio, o de transfiguragao, em que se observa uma dada tendéncia a desconfiguragao das
estruturas tradicionais do livro e o deslocamento da referencialidade imagética para outros objetos nao livrescos e naturais
das culturas de massa e das midias (SANTAELLA, 2003), nos livros tidos como transduzidos reconhece-se modelos de acomo-
dacao e apresentagao da matéria livresca que tendem a um distanciamento do vinculo qualitativo-iconico do livro impresso.
Trata-se, portanto, de uma categoria de livros mais pertinente aos paradigmas da participagao, da multilinearidade e constante
atualizagao instaurados pela cibercultura.

Frente a esse trajeto evolutivo, observa-se que a medida que as produgdes livrescas contemporaneas descolam-se das
referéncias anteriormente consolidadas culturalmente, a dimensao da visualidade é que, justamente, lastreia o vinculo
leitor-livro, sustentando, inclusive, a ideia de livro que vem se transformando, processualmente, em nossa cultura. Os dis-
positivos interfaciais assumem papel relevante, dada a tangibilidade da matéria livresca, contribuindo para o estreitamento
entre o ambiente virtual e o leitor, diluindo as barreiras perceptivas, promovendo uma experiéncia que parece estabelecer
o contato direto com a informagao (ROCHA, 2010). Sdo justamente essas interfaces ou os modos de presentificagio da
narrativa frente ao leitor que promovem o vinculo simbélico da ideia de livro. As tecnologias interfaciais avangam, assim
como as linguagens caminham de mesmo modo, descolando, aos poucos, as referéncias anteriores dos repertdrios dos
leitores contemporaneos.

Observa-se que sao notadamente esses tipos de livros-aplicativos, em estagio de transdugao — como é o caso do objeto em-
pirico em analise —, que normalmente se abrem a processos de convergéncia, incorporando estratégias gamificadas em sua
légica de funcionamento. Vé-se, entdo, uma série de produgdes livrescas, principalmente voltadas para o universo infantil,
que buscam agregar em sua narrativa, por exemplo, desafios e missoes que, ao serem cumpridos, geram recompensas. Essas
estratégias, como mencionado, sdo adotadas na tentativa de ampliar a experiéncia do sujeito, mobilizando-o e engajando-o
em uma atividade ludica e prazerosa.

No cenario das produgoes contemporaneas de livros-jogos, observa-se, no entanto, como no exemplo que sera detalhado a
seguir, que nem sempre o encantamento (ROCHA, 2004) é alcangado, vinculando-se muito mais a uma perspectiva de deslum-
bramento, posto que de efeito momentaneo, de rapida obsolescéncia.

A esse respeito, cabe destacar as mudangas promovidas pelas interfaces graficas e seus desdobramentos na inversao hie-
rarquica entre a predilegao verbal e a visualidade. A evolugdo dos hardwares — e a complexificagao das tarefas por estes
realizadas — demandou também a atualizagao dos modos de apresentagao das interfaces gréficas, no sentido de manter a
experiéncia de encantamento, promovendo um maior nivel de atencao e permanéncia do usuario (ROCHA, 2010). Se foram
as interfaces graficas que aproximaram o usudario do sistema, tornando possivel os didlogos impréprios (ROCHA, 2010) entre
sistemas e humanos nao especialistas, os atuais gadgets contam com a articulagao entre diversos dispositivos interfaciais
que contribuem para o estreitamento entre o ambiente virtual e o espago do usudrio, minorando as barreiras perceptivas que
separam essas duas dimensoes.

Acerca do aspecto relativo ao deslumbramento midiatico, acima especificado, observa-se que essa questdo tende a acontecer,
notadamente, pela inscri¢ao de vestigios ou protocolos de edi¢ao que suscitam o conflito sintatico-semantico em discussao,
frustrando a experiéncia mesma do interator. Conforme afirmou Dewey (2010), a nogédo de experiéncia passa por compreen-
dé-la como elastica, com fronteiras indefinidas, sendo possivel, desse modo, entendé-la vinculada e dependente de outras em
uma espécie de teia de relagdes imersas em um contexto. Assim, a citada frustragao parece ser alcangada tambhém porque
cada nova experiéncia é antes intermediada por experiéncias anteriores que acabam por promover uma dada antevisao -
como inferéncias que geram expectativas —, como sera discutido a sequir.

3. 0 autor pontuou que a oposigao “material/imaterial” € uma conveniéncia para auxiliar na distingao picture/image, ja que os dois lados sdo, em tltima instan-
cia, “materiais”, no sentido de que a imagem mental, por exemplo, precisa da mente-corpo do observador como suporte material.
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3. UM OLHAR SOBRE THE SILENT HISTORY

Com o intuito de por em operagao as premissas expostas anteriormente, propde-se um exercicio de analise do livro-aplicativo
The Silent History (TSH). Nesta aproximagao com o objeto empirico, o foco recai sobre as estratégias materializadas nesta obra
que, por um lado, sdo decorrentes das potencialidades oferecidas pelas caracteristicas do meio digital e, por outro, ensejam
uma experiéncia de participacao do leitor, convocado a contribuir com a composigao da narrativa. A analise proposta busca
apontar as tensoes sintatico-semanticas inscritas no objeto que se configuram como promessas de interagao e participagao
ensejadas pela experiéncia prévia com outros produtos culturais e que ndo se cumprem, ao menos nao em toda a potenciali-
dade oferecida pelo meio.

Aftitulo de apresentacao, pode-se dizer que The Silent History é uma narrativa literaria de ficgao cientifica, apresentada na for-
ma de uma série de testemunhos em primeira pessoa dos personagens que habitam o mundo ficcional, cuja premissa basica
reside no fato de que, por volta do ano de 2010, criangas comegam a nascer sem a habilidade da linguagem. Essa estranha
condicao que é vetor da narrativa — cuja epidemia rapidamente se espalha —, desdobra-se na mobilizagao de pais, institui-
¢oes médicas, escolares, cientificas e governamentais para lidar com essas pessoas que nao se expressam ou comunicam
verbalmente. A certo ponto de desenvolvimento da historia, os personagens, denominados silents, passam a se organizar em
comunidades, com cultura e institui¢oes préprias. Por fim, é descoberta a cura para a condigao e os testemunhos de alguns
portadores da desordem passam a integrar a narrativa.

A histéria central é portanto apresentada ao leitor através desses testemunhos em primeira pessoa (Figura 1). Como exten-
soes da narrativa central, a obra dispde de um campo onde sao inseridos os field reports (Figura 2), trechos da histéria produ-
zidos por leitores-colaboradores ao redor do mundo, vinculados a coordenadas de geolocalizagao e que somente podem ser
acessados, por outros leitores, no mesmo ponto geografico em que foram produzidos.

Figura 1. tela de apresentagao dos testemunhos do livro-aplicativo TSH.
Figura 2: tela de apresentagao dos field reports do livro-aplicativo TSH.
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Fonte: acervo dos autores

Enquanto um livro em estagio de transducao, no que diz respeito a dimensao da visualidade, The Silent History, em boa
medida, se afasta dos modos tradicionais de apresentagao do objeto livro impresso. As duas estruturas que desdobram
a histdria, testimonials e field reports, sdo dados ao leitor na forma de dois sistemas visuais distintos, embora interconec-
tados. Na secdo superior da interface gréafica (Figura 3), que é dada a ver/ler, circulos subdivididos em feixes dispoem
temporalmente os testemunhos da narrativa principal que, por sua vez, compreendem o espago de tempo que vai de 2011
a 2044, dividido em seis blocos com vinte testemunhos cada. Na segao inferior da interface (Figura 4), um mapa informa a
localizagao atual do leitor, bem como os pontos do espago geografico nos quais é possivel acessar as extensoes produzidas
pelos leitores-colaboradores.
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Figura 3: tela de abertura — parte superior apresentada na interface grafica — do livro-aplicativo TSH.
Figura 4: tela de abertura — parte inferior apresentada na interface grafica — do livro-aplicativo TSH.
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Nota-se, portanto, que a experiéncia da narrativa, naquilo que ela remete aos modos tradicionais de leitura, esta ancorada, so-
bretudo, na relagao com a temporalidade. A estruturagao temporal da narrativa é linear, cronoldgica, tanto no que diz respeito a
sucessao dos acontecimentos narrativos (nao ha flashbacks, nem flashfowards significativos*), quanto no que toca a experién-
cia de leitura ensejada pela aplicagdo, uma vez que os testemunhos s6 sao disponibilizados apds o acesso do trecho anterior.
Além disso, vale lembrar que originalmente a obra foi disponibilizada na forma de uma narrativa seriada, sendo aportado um
testemunho por dia, durante um periodo de seis meses®.

Nessa dimensao, a participacao evocada pela estrutura formal se assemelha em muito a formas ja conhecidas e assentadas no
universo das narrativas seriadas contemporaneas, a exemplo das séries televisivas, das novelas graficas e mesmo dos folhe-
tins, fundadores dessa tradigao. Trata-se, neste caso, de uma convocagao de atividade em nivel do acompanhar. Movido pela
curiosidade em conhecer mais do universo narrativo, em saber de que maneira a histdria evolui, em ampliar sua familiaridade
e relagao afetiva com os personagens, o leitor acessa, dia apos dia, os fragmentos narrativos que o aplicativo disponibiliza, de
maneira homdloga ao procedimento adotado por uma novela. Pensando na experiéncia possivel de um leitor que tem contato
com essa obra atualmente, quando a narrativa central ja esta integralmente disponivel para a leitura, o movimento de acessar
os sucessivos testemunhos, em muito pouco se distancia de um avancar por capitulos, sendao na dimensao da visualidade e
da gestualidade.

Encontra-se aqui, portanto, um conflito entre aquilo que a obra prenuncia — no plano sintatico - e o que provoca, na dimensao
da experiéncia. The Silent History se afasta da légica formal da cultura do livro impresso e se apropria de uma sintaxe que é
tipica do universo das aplicagtes. Apesar disso, como argumentado anteriormente, no plano da pragmatica trata-se de uma
obra, em muitos aspectos, ancorada na cultura massiva, tendendo, dessa forma, a frustrar o leitor em sua experiéncia.

Embora seja necessario relativizar qualquer tendéncia a adesao a uma ldgica da ruptura absoluta - o que é possivel analitica-
mente identificando os elementos que mantém o vinculo com a tradi¢ao até mesmo em um caso de livro digital considerado
inovador - é proficuo igualmente observar em quais aspectos e através de quais estratégias um produto particular pode
ensejar um novo modelo de experiéncia de leitura. No caso analisado, é através das colaboragdes nos field reports, os relatos
de campo, que The Silent History tende a se aproximar do horizonte de potencialidades de uma légica do jogo. E no que toca
a dimensdo das estratégias que convocam o leitor a participar do processo de escrita, observa-se que esta experiéncia esta
fundada, nessa obra, numa relagao com o espago geografico.

4. Com excegao do prélogo, disponivel na introdugao do livro, que remete o leitor ao final da histdria, ja em 2044.

5. Originalmente, The Silent History é uma narrativa seriada cujos trechos foram diariamente disponibilizados entre 1 de outubro de 2012 e 19 de abril de 2013.
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A dimensao da participagao efetiva do leitor, que é quando o livro se aproxima de estratégias de gamificagao, ocorre em dois
niveis. Um primeiro nivel encontra-se na possibilidade do leitor mover-se nos espagos urbanos em busca dos relatos de campo
produzidos por outrem. A regra basica do jogo, neste caso, é que o leitor (e seu dispositivo de leitura conectado em redes de
geolocalizagdo) deve estar fisicamente presente no local em que o relato foi agregado a plataforma para ter acesso a esse
conteudo. Essa estratégia esta presente em jogos moveis locativos, nos quais o espaco fisico se funde ao espago eletrénico,
deixando de ser um plano de fundo do jogo para se tornar elemento constitutivo da experiéncia lidica. Como afirmou Lemos
(2010):

“Para os jogos moveis locativos (JML), a localizagao faz parte do jogo e é decisiva para a jogabilidade. Neles, o circulo magico
opera alterando a fungao do lugar e sua temporalidade, tendo, no entanto, que reconhecer e negociar com o espago fisico onde
0 jogo se passa [...]. Os JML criam um espago-tempo com propriedades computacionais integradas ao espago fisico, produ-
zindo uma forma lddica de uso temporario do espago a partir de relagoes estabelecidas entre os jogadores, os dispositivos
tecnoldgicos, o espaco fisico e o espago eletronico.” (LEMOS, 2010, p. 62)

Em TSH, essa negociacao é demandada tanto do leitor-sobrescritor, que elabora seu relato e deve, como regra, incorpora-lo a
plataforma naquele ponto do espago em que ocorre a sua narrativa, como do leitor que, em busca de expandir sua experiéncia
com o universo dos silents, sai a caga, nos espagos urbanos, de fragmentos que ampliem sua fruigao e conhecimento sobre a
histéria.

A dimensao participativa e imersiva se evidencia quando o sistema permite que os leitores aportem produgdes literarias atra-
vés dos field reports, que incorporam nas narrativas aspectos da localidade as quais foram vinculados através de coordenadas
de geolocalizagao. Trata-se de uma abertura que tensiona relativamente os lugares convencionais de leitor e autor, que con-
voca a uma experiéncia colaborativa e que remete, em certa medida, a experiéncia ensejada por jogos de mundo aberto nos
quais o usuario é responsavel por construir universos ficcionais. Aproxima-se, ainda, da produgao de fanfics, uma vez que a
escrita das extensdes demanda um conhecimento prévio, uma disposigao para o engajamento e um envolvimento afetivo com
o produto que se assemelha aqueles encontrados nas experiéncias dos fas.

Por outro lado, essas produgdes dos leitores-sobrescritores constituem-se efetivamente de extensdes de uma narrativa que é
por elas enriquecida, mas que existe previamente e funciona de maneira autdnoma. Nao se trata de um convite a construgao,
mas de uma possibilidade de ampliagao da experiéncia com a histéria e seus personagens. Além disso, o processo de incor-
poracao dos relatos ao livro é mediado. Os leitores-sobrescritores submetem seus relatos a apreciagao — enviando-os por
email, uma estratégia pouco organica do ponto de vista da plataforma do livro —, que sdo examinados pelos autores da obra e
podem ou nao ser aceitos. Diferentemente da experiéncia das fanfics, em que os fas buscam canais outros para disponibilizar
suas produgdes e interagir com a comunidade engajada no seu universo de aprego, 0 prego a ser pago para ter sua criagao
incorporada a narrativa, em The Silent History, € submeter-se ao crivo dos criadores, que parecem pouco dispostos a “abrir
mao” do controle da obra.

Como produto hibrido, que nasce na intersecgao de diferentes campos da produgao cultural - o campo literario e o campo
dos jogos e aplicagoes —, The Silent History evidencia, na sua superficie, uma série de conflitos derivados da digitalizagao da
cultura. A cultura digital se conforma como processo em curso, permeada por transformagdes e relutancias, num devir que se
presentifica nos produtos na forma de estratégias que ora incorporam as potencialidades oferecidas pelo avango tecnoldgico,
ora denunciam estruturas sociais resistentes, a despeito das possibilidades materiais. Esse conflito fica muito claro ao se exa-
minar o tipo de participagao a que o leitor-sobrescritor € convocado — uma participagao que s6 ocorre mediante submissao,
mediagao e autorizagdo —, atendendo antes aos interesses dos autores (de fato, socialmente reconhecidos como tais) e nao
daqueles que experimentam a narrativa.

Este descompasso é também derivado do fato de que o leitor carrega, para a fruigao, suas percepgoes e aprendizagens acumu-
ladas no contato com outros produtos culturais, acionando aquilo que Eco (1986) chamou de enciclopédia e que Dewey (2010)
ja sinalizava como préprio da experiéncia, que é continua e elastica. Remonta também a nogao de horizonte de expectativa
em Jauss quando o autor registra que a “obra que surge nao se apresenta como novidade absoluta num espago vazio, mas,
por intermédio de avisos, sinais visiveis e invisiveis, tragcos familiares ou indicagoes implicitas, predispoe seu publico para
recebé-la de uma maneira bastante definida. Ela desperta a lembranga do ja lido, enseja logo de inicio expectativas quanto a
“meio e fim”, conduz o leitor a determinada postura emocional e, com tudo isso, antecipa um horizonte geral da compreensao
vinculado, ao qual se pode, entdao — e nao antes disso —, colocar a questao acerca da subjetividade da interpretagao e do gosto
dos diversos leitores ou camadas de leitores.” (1994, p. 51).

Se os protocolos de leitura, naquilo que o livro estabelece como promessa de experiéncia no plano sintatico, nao correspon-
dem aos sentidos provaveis, no plano semantico, quebra-se o pacto de leitura (ECO, 1996) e o unico efeito possivel dessa
relagao, no plano pragmatico, parece ser a frustragao.

Ao entrar em contato com o sistema visual de The Silent History estabelece-se um determinado horizonte de expectativas -
que tem como base experiéncias prévias com aplicativos, jogos e sistemas informacionais que nao tém relagao direta com o
livro impresso — sobre o que deve ser a obra e sobre como percebé-la e interpreta-la. No que diz respeito a dimensao espacial,
a interface remete seu fruidor (o faz antever) a sistemas de geolocalizagao que permitem, por exemplo, a socializagao de
dados entre os usuarios, interagao que nao ocorre neste caso. No que toca a dimensao temporal, a estrutura sintatica, que
disponibiliza os segmentos do texto, tanto nos discos que apresentam os testiomonials, quanto nos pontos que encerram os
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field reports, prometem uma leitura multilinear, a qual qualquer ponto pode ser um ponto de entrada para a narrativa, 0 que
igualmente nao se efetiva. Em relacao as possibilidades de participagao, embora a estratégia de gamificagao esteja presente,
esta nao é totalmente consonante com a cultura digital, ja que esses contetdos nao ficam disponiveis depois de acessados
no ponto geografico, indo de encontro a légica da disponibilidade e do compartilhamento tipicos da cultura do digito. Além
disso, é preciso observar que, a depender do contexto regional em que se encontra o leitor, a dimensao da jogabilidade nao se
efetiva pelo fato de que nao ha relatos disponiveis. No Brasil, por exemplo, ndao ha nenhum fragmento a ser destravado e, em
toda América do Sul, o unico relato disponivel até o momento se encontra no Equador.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

A relagdo livro e jogo — observada a partir da perspectiva da convergéncia, na adogao, neste caso, de légicas gamificadas
em livros-aplicativos —, mostra-se, antes, em processo, natural pois de toda e qualquer nova tecnologia e suas produgoes.
Nesse sentido, como visto no objeto empirico analisado, as tensdes estabelecidas entre as instancias sintéticas, inscritas na
matéria, e semanticas tendem, a priori, a promover uma praxis orientada pelo deslumbramento midiatico (ROCHA, 2004), pois
evanescente, comprometendo a experiéncia estética da obra. De outra forma, a frustragao a principio promovida por estes
é acentuada quando o leitor-jogador é convidado a interagir com o objeto em questdo — implicando nessa experiéncia um
repertério ja fortemente consolidado na cultura dos games - e se defronta com uma aplicagao que nao alcanga igualmente as
experiéncias promovidas pelos jogos em si.

Do contrario, pode-se vislumbrar que, quando essa relagao se efetiva a partir de uma perspectiva transmidiatica, a experi-
éncia em si tende — observadas as variaveis de qualidade da obra — a levar o sujeito a um estado de imersao (GRAU, 2007),
aproximando-o, a priori, de uma perspectiva de encantamento (ROCHA, 2004), enfim. Este fato tende a efetivar-se, fundamen-
talmente, por essas produgdes - livro e jogo — permaneceram assentadas em ldgicas e agentes de produgao ja consolidados
historica e culturalmente. Faz-se, entretanto, a ressalva de que no que diz respeito ao universo livresco, os livros-aplicativos
ainda apresentam, mesmo nao implicados em uma relagao com os jogos ou outros produtos da cultura, esses conflitos, mes-
mo aqueles pertencentes ao estagio de transdugao. Essa questao, entao, parece nao sé natural do processo de consolidagao
da “novidade” livresca em aplicagao, como parece reivindicar seu espago, principalmente, frente a um produto - livro impresso
-, cujas convengoes estao fortemente arraigadas no seio da cultura.

Essa problematica, entao, aponta para o fato de que todo processo cultural toma por base as referéncias das formagoes cultu-
rais antecedentes, replicando-as e readaptando-as até que se tenha, como fruto natural das for¢as que agem em cada contexto
histérico, uma resposta pertinente as demandas do novo periodo que se espreita. Nesse contexto, ainda, é possivel reconhecer
que, geralmente, ha um descompasso estabelecido entre sujeitos e tecnologia implicando em uma dissonancia que €, antes
de tudo, um processo natural de evolugao relacional entre os sujeitos e 0 movimento esperado de todo e qualquer produto da
cultura, pois impactado pelos avangos tecnoldgicos.

Esses produtos culturais, entdo, evoluem enquanto resposta as necessidades tecidas silenciosamente na pele da cultura e,
nesse sentido, percebe-se que ndo apenas esses adventos trazem consigo uma cultura prépria como estas encontram, de
inicio, uma pronunciada resisténcia dos sujeitos ja adaptados a modelos anteriores. De outro modo, se a tecnologia evolui rapi-
damente e traz consigo microculturas circundantes aos novos adventos, de outro, a prépria cultura e seus sujeitos funcionam
como freio e resisténcia metafisicos a servigo da manutencao da homeostase do sistema.

Por fim, para além dos aspectos formais que se remodelam em linha com a cultura - ofertando estagios distintos de desenvol-
vimento livresco —, observa-se, sobretudo, que o livro digital aponta para um descompasso entre a ordem do ver e do experi-
mentar. De outra maneira, o processo de desenvolvimento formal que ancora a ideia de livro parece caminhar em dissonancia
para com a incorporagao das estratégias que permitem a participagao e colaboragao dos leitores, praticas mais condizentes
com a cultura ora em voga. Ademais, reconhece-se, entao, que, muito embora as tecnologias da informagao e comunicagao e
os atuais artefatos tecnoldgicos tenham afetado estruturalmente a relagao convergente entre livro e jogo — e toda a cultura
que o circunda —, ainda sao frequentes os sinais de resisténcia impostos ao modelo fluido e colaborativo da cultura digital.
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