A narrativa atravessa o jogo quando a narrativa atravessa o jogo: loops narrativos em World of Warcraft
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Resumo: O presente trabalho busca problematizar um aspecto peculiar sempre presente nas discussões acerca da experiência dos jogadores de MMORPGs: a questão da narrativa nesse ambiente telemático. Partindo do abandono de certos parâmetros clássicos para a criação e avaliação da noção de histórias nesse ambiente, tais como enredo, coerência e fechamento, e da retomada da noção de círculo mágico de Huizinga, busca-se investigar como acontece o atravessamento entre narrativa e jogo nos MMORPGs. Mais especificamente, a análise parte de alguns episódios diegéticos presentes no MMORPG World of Warcraft que trabalham a técnica de loop narrativo de modo a integrar e conciliar a experiência necessariamente individual da narrativa com a dimensão massiva tão característica desses jogos online.  
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Narrar é narrar uma narrativa, e jogar um jogo é jogar um jogo, ou seria o contrário? Semanticamente falando, a frase anterior apresenta um problema reconhecido facilmente por qualquer leitor habitual: a repetição de uma mesma palavra num encadeamento dentro de uma mesma frase gera um loop tautológico que esvazia o significado daquilo que queria se dizer. No entanto, para além do discurso inicial do presente trabalho que beira a obviedade, é possível perceber que, em alguns pequenos nichos de experimentações expressivas da cultura humana, a lógica da repetição - claro que mais elaborada e menos forçada do que a anteriormente mencionada - encontra espaço e floresce para novas experiências.
Um dos pequenos experimentos que podem ser pinçados para iniciar essa discussão é um evento acontecido em 2008 no jogo MMORPG
 World of Warcraft, no qual os antagonistas de então - mortos-vivos que se denominavam Scourge - lançaram ataques às principais cidades nas quais habitam os personagens controlados pelos jogadores. O que nos interessa é a forma como tal evento aconteceu: ao invés de ser apresentado como uma cinematic (um pequeno filme que corta a ação do jogo e aparece na tela do jogador - muito comum nos videogames atuais), todo o evento é apresentado em tempo real durante o jogo, de maneira que, durante 10 minutos, o jogador, com seu personagem sob controle de suas ações, presenciava as ações de personagens controlados pelo computador, que faziam desenrolar a cena de ação que continha a história que deveria ser contada para os jogadores. O mais interessante é que, por ser um evento que deveria ter visibilidade, e de preferência precisaria ser visto pelo maior número possível de pessoas, ele era repetido de 15 em 15 minutos, e muitas vezes o mesmo jogador presenciava a mesma cena, com o mesmo diálogo dos personagens-computador, repetidas e repetidas vezes. Nossa intenção é explicitar como esse acontecimento, à vista das noções de narrativa e jogo, elucida novas possibilidades de construção de experiências subjetivas para os jogadores.
Jogar um MMORPG é, de maneira bem simplificada, criar um personagem virtual para si no sistema de jogo para então explorar o mundo que se oferece à sua volta. E desde o primeiro passo, o primeiro ato realizado ou a primeira fala proferida nesse sistema de jogo, já se pode dizer que há narrativa. Afinal, não necessariamente a narrativa deve ser concebida enquanto um objeto localizável materialmente – determinada história contida no MMORPG, ou o enredo passado no ambiente de jogo – mas pode também ser pensada como a relação estabelecida entre o interlocutor e o objeto no acontecimento da história. Conceber a narrativa como o conteúdo de uma história – uma seqüência de enunciados, fixos ou não, de que se compõe uma história – ou como manifestação unilateral dessa história – narrativa localizada no ato enunciativo de quem conta essa história –, de certa maneira enrijece as dinâmicas que perpassam todo o processo de interlocução entre as partes então envolvidas. Em outras palavras, mais que perceber a narrativa como o próprio jogo online, trata-se de concebê-la como um acontecimento constante no contato entre o jogador e o próprio jogo. Afinal, como afirma Bruno Leal, pensar a narrativa como uma relação permite elaborá-la à maneira de 

(...) formas capazes de articular o estar-num-mundo aberto, em fluxo, tecido no entremear de imagens, falares, tradições, saberes. Afinal, narrar significa buscar e estabelecer um encadeamento e uma direção, investir o sujeito de papéis e criar personagens, indicar uma solução. As narrativas, assim, tecem a experiência vivida e podem aparecer no cotidiano, contadas pelos seres humanos, ajudando-os a viver e agrupando-os, distinguindo-os, marcando seus lugares e possibilitando a criação de comunidades. (Leal, 2006, p.20)

Trata-se de pensar a narrativa como uma operação que é acionada para ordenar os acontecimentos que ocorrem à volta dos sujeitos, através da qual os significados são construídos. Nesse sentido, esse pacto se traduz em um processo tanto de percepção dos elementos à volta como de ordenação desses elementos. Segundo André Parente,

o ato de narração remete, por um lado, a dois processos que ele liga: o ato da narração é um processo de diferenciação, uma vez que escolhe e ordena os objetos e as ações, e um processo de configuração ou de integração, pelo qual integra seus objetos e ações e lhes dá um sentido que eles não têm por si só. (Parente, 2000, p.36)
No desenrolar desse duplo movimento, o mundo se descortina enquanto elementos discretos que, para fazerem sentido, devem ser ordenados pelo sujeito que procura compreendê-los. Essa possibilidade de construção de um mundo partilhado por milhares de pessoas altera consideravelmente a maneira como as histórias que são lá geradas se organizam. Segundo Edmond Couchot, 

a história se compõe em dupla: ela é, parcialmente, mas efetivamente, obra do observador, a projeção de suas reações, de seus pensamentos, de sua subjetividade; ela é o produto de dois sujeitos que hibridam sua singularidade respectiva através de uma interface. E quando esta obra coloca em relação, via rede numérica, uma multidão de outros atores navegando no mesmo espaço dialógico, esta responsabilidade se partilha, se fractaliza em milhares de co-autores. (Couchot, 2003, p.279)

Essa história que emerge de cada sessão individual nos MMORPGs pode ser caracterizada, como bem aponta o autor, como fractalizada; ou seja, não somente é construída a partir de uma trajetória própria, individual, mas esse caminho é trilhado a partir de relações de conflito e cooperação com outras pessoas, e por ambientes que são dinamicamente modelados não só por si próprios, mas por outros agentes inteligentes, tanto humanos quanto não-humanos. É inevitável a comparação da organização da construção das histórias nesses ambientes com a caracterização que Walter Benjamin faz do narrador que as constrói na oralidade, em contraposição ao escritor de romances. De acordo com o autor,

o narrador retira da experiência o que ele conta: sua própria experiência ou a relatada pelos outros. E incorpora as coisas narradas à experiência dos seus ouvintes. O romancista segrega-se. A origem do romance é o indivíduo isolado, que não pode mais falar exemplarmente sobre suas preocupações mais importantes e que não recebe conselhos nem sabe como dá-los. (Benjamin, 1994, p.201)

Há obviamente uma grande distância entre a dinâmica apontada por Benjamin nesses relatos orais e os processos em jogo nos MMORPGs. Quando o autor diz da experiência sendo incorporada à sua história, Benjamin na verdade diz de um processo cultural e tecnológico que afeta a maneira como a obra dos autores é permeada por aspectos de sua própria vivência em sociedade. Precisamente por se tratar de um mundo lúdico e, até certo ponto um espaço simbólico diferido da vida cotidiana dos jogadores, não há senão vestígios de histórias de vida carregadas pelos leitores a esse universo-jogo. Ainda assim, é absolutamente pertinente observar que o fazer narrativo presente nos MMORPGs se distancia consideravelmente de narrativas centralizadas numa figura autoral. Novamente segundo Benjamin,

(...) numa narrativa a pergunta – e o que aconteceu depois? – é plenamente justificada. O romance, ao contrário, não pode dar um único passo além daquele limite em que, escrevendo na parte inferior da página a palavra fim, convida o leitor a refletir sobre o sentido de uma vida. (Benjamin, 1994, p.213)

É possível reconhecer, em atividades como jogar MMORPGs, algumas características semelhantes àquelas apontadas pelo autor nos relatos orais que diferem radicalmente da organização romanesca da obra, sobretudo na razão em que a história é construída à medida em que está sendo contada, através de intervenções alheias. Trata-se de um convite à não-amarração do texto, visto que ele se constitui no próprio ato de leitura e escrita do jogador e de outros jogadores alheios. Nessa toada, as constantes intervenções sobre o sistema impedem que essa seja uma história criada solitariamente, diferida temporalmente de sua apresentação. Nessa toada, as constantes intervenções sobre o sistema impedem que essa seja uma história criada solitariamente, diferida temporalmente de sua apresentação. É importante ressaltar que não se advoga para as experiências vividas nos MMORPGs uma comunicabilidade semelhante àquela dos relatos orais descritos por Benjamin, para quem a impossibilidade de um compartilhamento da experiência é uma forte marca do período pós-Primeira Guerra. No entanto, a lógica de funcionamento dos MMORPGs permite afirmar que, à maneira dos relatos que Benjamin resgata, a narrativa de um jogador atravessa a de outro; ainda que díspares, cada um desses cruzamentos irá afetar de alguma maneira a relação que estava então se desenrolando.

Essa margem de contato entre cada história engendrada pelos jogadores não acontece, entretanto, em um ambiente despojado de regras que delineiam e tensionam a maneira como ocorre esse cruzamento. Afinal, todo esse processo narrativo se dá em meio a um processo lúdico instaurado entre os jogadores, ambiente esse que marca indelevelmente o modo como essas narrativas são engendradas. À maneira da narrativa, procura-se aqui definir jogo enquanto uma atividade de interação, em detrimento de um objeto, ou conjunto de objetos, o que pressupõe localizá-lo num espectro maior da vivência simbólica das pessoas. Ainda que comumente se refira aos MMORPGs como jogos, o conceito torna-se mais polivalente e prolífico quando pensado como uma prática, e não como um objeto existente fisicamente. Como afirma Johan Huizinga,

 (...) poderíamos considerá-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “não-séria” e exterior à vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. É uma atividade (...) praticada dentro de limites espaciais e temporais próprios, segundo uma certa ordem e certas regras. (Huizinga, 1999, p.16).

O ato de jogar pressupõe que, enquanto esse pacto durar, os atos e falas das pessoas envolvidas estarão circunscritos a um universo particular e delimitado que funciona de uma maneira pré-estabelecida pelos participantes. A princípio, joga-se quando o fluxo da vivência cotidiana é interrompido e provisoriamente substituído por regras arbitrárias e por um universo imaginário que estruturarão esse novo e fugaz naco de experiência. Em outras palavras, de acordo com Huizinga,
o jogo distingue-se da vida “comum” tanto pelo lugar quanto pela posição que ocupa. (...) É “jogado até o fim” dentro de certos limites de tempo e de espaço. Possui um caminho e um sentido próprios. O jogo inicia-se e, em determinado momento, “acabou”. Joga-se até que se chegue a um certo fim. Enquanto está decorrendo tudo é movimento, mudança, alternância, sucessão, associação, separação. (Huizinga, 1999, p.12)
Essa atividade é facilmente percebida nas brincadeiras que permeiam as várias culturas humanas, do pique-esconde à roleta russa, passando pelos videogames e pelos mais variados tipos de esporte. Nessa miscelânea de jogos, não importa qual variedade estratégica eles empreguem, interessa perceber que o pacto estabelecido irá sempre pressupor uma certa ambivalência entre uma dimensão pragmática e uma dimensão mágica desse fazer. Por um lado, é necessária a existência de regras; por outro, torna-se imperativo que os jogadores acreditem e compartilhem esse domínio imaginário que é instaurado ao redor de si. Em suma, jogos se encontram duplamente apoiados em dois elementos fortemente imbricados, regras e ficção. Segundo Jesper Juul,
regras são descrições finitas do que pode e o que não pode ser feito em um jogo, e providenciam desafios que o jogador deve progressivamente descobrir como ultrapassar. Ficção é ambígua – o jogo pode projetar mundos ficcionais mais ou menos coerentes que o jogador pode então imaginar. (...) Ficção leva o jogador a entender as regras, e as regras podem ajudar o jogador a imaginar um mundo ficcional.
 (Juul, 2005, p.197)
Inevitavelmente, todo e qualquer jogo estará assentado sobre essas duas dimensões complementares. Da brincadeira de pega-ladrão, passando pelo bem-me-quer-mal-me-quer, até os videogames de última geração, regras e ficção articulam essa experiência de maneira a garantir sua coerência e fruição. Certamente, a maneira como cada elemento desse par estará presente em cada jogo varia segundo muitas variáveis possíveis, como por exemplo o próprio suporte da brincadeira – no bangue-bangue de faz-de-conta as regras são acordadas verbalmente e nos jogos eletrônicos definidas numericamente pelo programador do computador –, ou mesmo o grau de enredo ficcional envolvido na atividade – uma partida de Tetris não mobiliza uma história à maneira de um grupo de jovens envolvidos em um jogo de RPG. Não importa em qual jogo, regras particulares são estabelecidas – muitas vezes tacitamente –, e os participantes precisam adequar suas ações de acordo com elas. Todavia, é pertinente observar que o ato de jogar, segundo esses parâmetros, igualmente se encontra presente nos mais variados procedimentos culturais, seja no funcionamento econômico das bolsas de valores, seja na corte amorosa visando a conquista da pessoa amada. Pode-se afirmar que jogar constitui uma atividade inerente à própria cultura, e que portanto muitas vezes essa divisão é severamente permeada, senão abolida, pela experiência cotidiana do jogador. É necessário estabelecer uma definição capaz de abranger diversas facetas dessa atividade para além das mais aparentes, como as brincadeiras de criança. Juul propõe a seguinte definição:
Como atividade, o jogo é um sistema que muda de estado segundo uma série de regras implementadas por pessoas, computadores, ou leis da natureza. O jogo é conduzido de tal forma que seu resultado é indeterminado, variável e quantificável. Os jogadores têm ciência de que alguns resultados são melhores do que outros. Os jogadores podem exercer esforço para tentar modificar o resultado. Os jogadores sentem-se emocionalmente ligados a um eventual resultado. Finalmente, as conseqüências do jogo foram negociadas, idealmente antes do início do jogo.
 (Juul, 2005, p.46)
Ora, eis uma definição que não somente possibilita o discernimento de partículas elementares de seu funcionamento, como também permite percebê-lo até mesmo enquanto princípio fundante da própria noção de sociedade; o que ela é, senão um grande conjunto de atividades e comportamentos regidos por normas e regras constantemente negociadas que, conscientemente ou não, visam movimento, mudança, alternância, sucessão, associação e/ou separação? Logo, a própria cultura humana se constitui como um inefável entrecruzamento de jogos, alguns de duração mais longa – tomando-o como metáfora para a própria sociedade – e outros mais passadiços, como as já referidas brincadeiras infantis. Uma nuance interessante da definição de jogo de Huizinga que permite elucidar tal variedade de fenômenos lúdicos é a sua utilização do conceito de Círculo Mágico, como elucida a seguinte passagem: 

"Do nosso ponto de vista, o mais importante é o lugar onde o jogo é executado. Geralmente é um simples círculo, dyutamandalam, traçado no solo. O círculo enquanto tal, todavia, reveste-se de um significado mágico. É traçado com o maior cuidado, sendo tomada toda a espécie de precauções contar a possibilidade de haver baixota. Não é permitido aos jogadores deixar o terreno antes de terem cumprido todas suas obrigações". (Huizinga: 1999, 66)
Huizinga na passagem em questão descrevia um procedimento de um jogo específico de dados de origem indiana, porém é possível ver ecos de tal definição ao longo de toda sua concepção de jogo enquanto fazer humano: o círculo mágico nada mais é do que o espaço no qual o jogo toma lugar, e trata-se de uma passagem que é firmada entre o mundo do cotidiano, e o mundo do jogo, cada qual com seu registro específico de temporalidade e espacialidade.

Ora, nada mais útil que a definição de círculo mágico para situar o fazer dos jogadores durante uma sessão de World of Warcraft, e vários outros MMORPGs. Uma das principais armadilhas na análise de tais jogos é querer circunscrever tipologias ou características dos jogadores, sendo que há uma grande variedade de possibilidades de experiência quando se está no controle de um personagem de um MMORPG - não se deve nunca esquecer que muito da dimensão de narrativa e jogo que se oferece para um jogador é uma experiência próxima ao banal que consiste em simplesmente jogar para que o personagem ganhe mais experiência, suba de nível, e se torne mais forte. O círculo mágico entra exatamente nessa questão, e a ilumina ao considerarmos que, mais que ver o MMORPG como um grande círculo mágico, é preciso ver cada jogador como uma instância de um círculo mágico próprio: cada jogador define sua própria experiência em relação ao mundo a sua volta, ordenando-a, alargando e encolhendo seu círculo mágico à medida que as mais variadas situações se lhe apresentam.
Vejamos, portanto, o acontecimento pinçado ao início do artigo, o eventual mundial ocorrido em World of Warcraft quando da invasão da "Scourge". Como já foi dito, muitos dos jogadores presenciam várias e várias vezes o mesmo trecho de animação dos personagens controlados pelo computador. No entanto, mais do que ver esse loop como uma pobreza diegética intrínseca aos MMORPGs, é preciso enxergar que se trata de uma experiência que, dependendo daquele momento específico do jogador dentro da rede na qual ele então está inserido, a sequência pode ter diferentes conotações.

Há, logicamente, jogadores que percebem tal passagem como um importante elemento para a continuidade da história ao longo do jogo: uma vez visto o evento, o círculo mágico se adapta para simplesmente ignorar uma nova repetição do evento. Por outro lado, há jogadores de caráter mais sociável dentro do jogo, e que podem perceber que a função da sequência em loop dentro de sua lógica de jogo é utilizar tal acontecimento como pano de fundo para estabelecer as mais diferentes conversas dentro do jogo. No entanto, mais que procurar estabelecer uma tipologia desses jogadores - e trata-se somente de duas pequenas cogitações dentro de um universo de possibilidades -, é importante perceber que o loop narrativo, mais do que empobrecer a experiência dos jogadores, abre um leque enorme de potências frente aos usuários, que então se adaptam e se apropriam de tal evento da maneira como acharem melhor.
Mais do que contrapor narrativa e jogo como elementos distintos e conflitantes dentro dos MMORPGs, trata-se de perceber como ambos aspectos aparecem como dinâmicas entrelaçadas em eventos como o loop narrativo descrito no presente texto. Ora, para que a experiência aconteça dessa determinada forma, é preciso que o círculo mágico entre em ação, e estabeleça as condições necessárias para que determinado jogador tenha uma ação frente à animação, e outro jogador uma completamente diferente. Portanto, trata-se de uma técnica narrativa que possibilita imaginar que os procedimentos que regem a sensação de imersão de um jogador de videogames talvez seja mais simples do que se aparenta. O loop narrativo não só deixa de se apresentar - muitas vezes - como obstáculo ou entrave à imersão, como também possibilita que a imersão se dê de uma maneira contínua e fluida - levando sempre em conta a multiplicidade de posturas do jogador frente a um jogo aberto como os MMORPGs. 
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� Utilizamos aqui a boa definição de MMORPG retirada da Wikipedia: " Um jogo de interpretação de personagem online e em massa para múltiplos jogadores (Massively ou Massive Multiplayer Online Role-Playing Game ou Multi massive online Role-Playing Game) ou MMORPG é um jogo de computador e/ou videogame que permite a milhares de jogadores criarem personagens em um mundo virtual dinâmico ao mesmo tempo na Internet. MMORPGs são um subtipo dos Massively Multiplayer Online Game (Jogos Online Massivos para Múltiplos Jogadores)."


� “Rules are definite descriptions of what can and cannot be done in a game, and they provide challenges that he player must gradually learn to overcome. Fiction is ambiguous – the game can project more or less coherent fictional worlds that the player may then imagine. (...) Fiction cues the player into understanding the rules, and rules can cue the player into imagining a fictional world”. (Trad. Do A.)


� “As an activity, a game is a system that changes state according to a set of rules that are implemented by humans, computers, or nature laws. The game is such that its outcome is undetermined, variable and quantifiable. The players are aware that some outcomes are more desirable than others. The players are able to exert effort in order to influence the outcome. The players feel attached to the eventual outcome. Finally, the consequences of the game have been negotiated, ideally before the beginning of the game”. (Trad. Do A.)


� Devo a utilização de tal utilização de círculo mágico a discussões com Thiago Falcão durante o congresso da ABCIBER - ASSOCIAÇÃO BRASILEIRA DE PESQUISADORES EM CIBERCULTURA de 2008.





