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Resumo

O objetivo com este trabalho foi analisar a estrutura narrativa do jogo de
realidade alternada Zona Incerta, produzido pela SuperInteressante, le-
vando em consideragdo o suportes mididticos presente nesse género de jogo.
Utilizando os conceitos de arquitetura narrativa e as concepeoes de Propp
e Barthes, buscou-se desenvolver um quadro pragmdtico que permitisse
compreender as narrativas transmididticas como producdo da cultura da

convergéncia.
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Introducao

A narrativa e a linguagem como objetos de debates e estudos tém
suas origens na Grécia Antiga, na figura emblematica dos sofistas, aos
estabelecerem técnicas discursivas para a composi¢ido da oratéria. No
Terceiro Livro da Repiiblica, Platio discute sobre os estilos e das formas
de se contar uma histdria: a narrativa (quando o poeta é o sujeito de
fala), a imitagio (quando d4 a ilusdo de que nio é ele quem fala) ou por
meio de ambas (utilizando tanto a narra¢do quanto a imitagio, como
nas epopeias). Para o filésofo, a narragio é constituinte da diegese, em
oposi¢do a mimese (imitago).

Aristételes, contudo, relativizou o pensamento do mestre propondo
uma diferenciagio dos discursos poéticos e retéricos. Na Poética de Aris-
tételes, o fildsofo se propods a analisar e a sistematizar as composi¢des
da epopeia, da poesia tragica e da comédia. Composto por anotagdes
de uso pessoal, Aristételes inaugurou o que pode ser considerado hoje
teoria literdria.

Os conceitos de mimese e de diegese, showing e telling, respectiva-
mente, foram retomados por Henry James no século XIX, desenvol-
vendo uma comparagio do romance as artes pictéricas. E, em 1951,
Etienne Souriau explorou o conceito de diegese para se referir a um
conjunto de acontecimentos narrados numa determinada dimensio
espago-temporal.

Nesse mesmo periodo, a narrativa passou a ser considerada um ob-
jeto de estudo cientifico mediante as contribui¢ces de Roland Barthes
e dos integrantes da Escola Formalista Russa, Algirdas Julius Greimas
e Vladmir Propp. O principio essencial que rege os estudos das estru-
turas de um discurso literdrio, principal eixo dos estudos da narrativa, é
a distingdo de /angue e parole elaborada por Ferdinand Saussure. Para o
linguista, /angue (lingua) é o sistema abstrato de normas e regras, en-
quanto parole (fala) é a concretizagio de uma estrutura ideal individual,
onde se encontram “os germes de todas as modifica¢des” (SAUSSURE,
1989, p. 16). Por isso, para Saussure, os estudos dos regimentos da lingua
sd0 os Unicos passiveis de andlise por meio da descrigdo da estrutura
particular para um estabelecimento uniforme sistemdtico. Sob influén-
cia de tal concepgio saussuriana, o estudo da narrativa, ou narratologia,
termo empregado por Todorov (1968) para diferencii-la como campo
nos estudos literdrios, busca romper com criticas conteudisticas ou com
concepgdes contextuais usuais na teoria literdria, assim como fora com-
partilhado pela neocritica americana. Contudo, a vertente americana
de estudos textualistas neocriticos tem a proposta de compreender as
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ambiguidades do texto mediante uma leitura atentiva. Ja na narratolo-
gia, as estruturas sistemdticas da composigdo textual estio no cerne dos
seus estudos, mas ndo se limitam apenas a sistematizag¢do dos elementos
que compdem uma narrativa. Todorov (1968) pondera que os estudos
das estruturas narrativas deveriam se caracterizar, também, pelo exerci-
cio de andlise da evolugdo dos elementos do discurso literario.

Barthes (2001) considera que a atividade de andlise estruturalista da
narrativa ¢ um encontro para um fim e ndo o préprio fim em si. Dessa
forma, “o que fundamenta o texto ndo ¢ uma estrutura interna, fechada,
contabilizdvel, mas o desembocar do texto noutros textos, noutros co-
digos, noutros signos; o que faz o texto ¢é o intertextual”. (BARTHES,
2001, p. 307)

Nesse paradigma, grandes autores estruturalistas contribuiram para
os estudos da narrativa. Em 1928, Propp (1984, p. 25) estruturou uma
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morfologia dos contos folcléricos russos, ou seja, “uma descri¢do do conto
maravilhoso segundo as partes que o constituem, e as relagdes destas par-
tes entre si e com o conjunto”. Ele identificou sete classes de personagens,
divididas em esferas de acdo. Sdo elas: o agressor, o doador, o auxiliar, a
princesa e o pai, o mandador, o heréi e o falso herdi, cada qual desempe-
nhando um papel funcional nos estdgios da evolugio narrativa.

Propp percebeu que todo conto comega com uma situagio inicial,
que ocupa a funcionalidade de contextualizar o enredo e apresentar os
personagens. Ele revela elementos que enriquecem a narrativa, que fun-
cionam como elementos de apoio para preencher as lacunas deixadas
pelas varidveis das fungdes. Sdo os elementos auxiliares para a ligagdo
entre as fun¢des desempenhadas por personagens diferentes, elementos
repetidos mecanicamente para estancar temporariamente o desenvol-
vimento da agdo e as motivagbes que levam os personagens a realizar
determinadas acoes.

A partir da concep¢io de fungio de Propp como “procedimento de
um personagem definido do ponto de vista de sua importancia para o
desenrolar da ac¢do” (1984, p. 65-68), Barthes (1973) desenvolve a re-
flexdo de que um conjunto de fungdes forma um nicleo narrativo. Ele
estabelece fungdes distribucionais que correspondem a funcionalidade das
acoes da narrativa e que se dividem em fungdes cardinais e fungdes ca-
talisadoras. Estabelece, ainda, que, “para que uma fungéo seja cardinal, ¢
suficiente que a a¢do a qual se refere abra (ou mantenha, ou feche) uma
alternativa consequente para o seguimento da histéria, enfim, que ela
inaugure ou conclua uma incerteza’ (BARTHES, 1973, p. 32), enquanto
as catalisadoras sdo zonas de seguranca que atuam no discurso entre o
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narrador e o narratdrio. Ele afirma que as fungées cardinais, também
chamadas de nicleos, sdo o esqueleto narrativo da obra, que os momen-
tos de tensdo constituem as dobras da histéria e que as catélises ocupam
uma funcionalidade uma vez que se correlacionam ao nucleo. As cata-
lises, ou fungdes catalisadoras, possuem uma funcionalidade discursiva
que estabelece um encadeamento do ritmo narrativo.

Barthes (1973) propde, ainda, o conceito de fungdes integrativas que
caracterizam a atmosfera da histéria, divididas em dois grupamentos.
O primeiro sio os indices que remetem implicitamente a um cariter
ou & atmosfera. Eles exigem um engajamento cognitivo do leitor ou do
espectador, que deve apreendé-lo ao longo da trajetéria da narrativa. O
segundo grupo identificado pelo autor nas fungdes integrativas sio as
informagdes ou os informantes, que tém a fun¢io de situar a narrativa
no tempo e no espago. Sio dados puros que dio legitimidade de reali-
dade a obra. Barthes ainda ressalva que uma unidade pode se apresentar
em uma ou mais classificagdes dessas divisdes nucleares, que sdo consi-
deradas mistas pelo autor, e que as catalises, os indices e os informantes
possuem caracteristicas de expansées do nucleo narrativo, preenchendo
os espagos e as lacunas entre os nicleos.

Narrativas transmidiaticas e crossmedia

Nesse cendrio atual, de convergéncia cultural, social e tecnoldgica, é
possivel encontrar uma prética crescente de comunicagio mididtica que
busca proporcionar uma experiéncia tangivel para o seu publico ativa-
mente participante e interagente, mediante o uso de vérios significantes
materializados e distribuidos em multiplos suportes: sio as narrativas
transmididticas, que vém ensejando amplas discussdes tanto no ambi-
to académico como no campo mercadolégico. De acordo com Jenkins
(2009, nio paginado),

narrativa transmidia representa um processo onde os elemen-
tos integrantes de uma ficgdo se dispersam de forma sistemdtica
através de canais multiplos de entrega para a finalidade de criar
um sistema unificado e coordenado de experiéncia de entreteni-
mento. Idealmente, cada meio faz sua prépria contribuigdo ori-
ginal para o desenrolar da histéria.

Essa caracterizagdo de Jenkins vai ao encontro da de Mittel (2009),
ao classificar dois tipos de narrativas: a convencional e a complexa. Para
ele, a onipresen¢a da internet tem permitido que os fis, usando uma
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“inteligéncia coletiva” de informagdes, compartilhem suas interpreta-
¢oes e discussdes sobre as narrativas complexas, e, dessa forma, alas-
trem o conteudo para outras midias. Para Mittel (2006), essa forma de
programagio exige um processo ativo de compreensio e atengdo para
decodificar modos narrativos oferecidos pela televisio contemporinea.
Mittel verifica que as pessoas tendem a adotar programas complexos
mais intensamente do que a maioria das narrativas convencionais.

Em uma narrativa transmidia, Jenkins (2009) defende a existéncia de
sete principios que permitem um engajamento do publico. O primeiro
diz respeito ao potencial de espalhabilidade, ou seja, a capacidade de
um produto transmidia provocar a participa¢io do publico na circulagio
de conteddos multimidia por meio de redes sociais e no processo de
expansio do seu valor economico e cultural. Contudo, essa nogao de es-
palhabilidade é superficial diante da potencialidade de engajamento do
publico sobre narrativas complexas transmididticas. A esse engajamento
fandom sobre narrativas transmidias Mittel utiliza o termo drillability'
para compreender o processo por meio do qual o publico perfura os
espacos das superficies narrativas, cavando em busca de elementos com-
plementares distribuidos em multiplos suportes.

O segundo principio de transmedia refere-se aos conceitos de conti-
nuidade e multiplicidade. Por continuidade Jenkins (2009) defende que
as produgdes das franquias transmidias contribuem para o sentido de
coeréncia e plausibilidade dos mundos ficcionais construidos, oferecen-
do ao publico fi um retorno real do investimento emocional e temporal
na captagdo e reconstru¢io dos fragmentos narrativos espalhados. Jd a
multiplicidade oferece a oportunidade de leitura narrativa partindo de
um enredo alternativo de um universo construido.

O terceiro principio € a capacidade de extrair elementos de uma nar-
rativa ficcional para o cotidiano do publico, em um sentido que dialo-
ga analogamente com a capacidade de espalhabilidade de um produto
transmididtico, sendo reflexo da computagio ubiqua no cendrio con-
temporaneo, onde as experiéncias pervasivas se tornam cada vez mais
presentes.

O quarto principio diz respeito a constru¢do de mundos ficcionais por
meio dos quais estimula o interagente a construir mapas e enciclopédias
(MURRAY, 2003) que conduzem suas linearidades de leituras e reinem
todos os fios e elementos narrativos fragmentados.

A serialidade, o quinto principio, é uma das caracteristicas centrais
que permitem a explora¢do e a complexificacdo do universo diegético

1 Em sua tradugfo literal para o portugués, drillability significa a habilidade de furar. Mittel (2009)
utiliza a broca (drill) como metafora para o fendmeno fandom de escavar para além do contetido
narrativo raiz, buscando a fundo em outros suportes os elementos complementares da narrativa
central.



em narrativas transmididticas, podendo ser multissequenciadas, ou seja,
com sequéncias multilineares em suportes diversos. Tal caracteristica
multissequencial busca dar espago para visdes alternativas de perso-
nagens secunddrios, caracterizando o sexto principio de fransmedia: a
subjetividade.

Por fim, Jenkins (2009) aponta que o sétimo principio se refere aos
espagos que permitem que o fi se relacione e apresente seu desempe-
nho com as produgdes transmidias, representando um didlogo prosumer
entre a obra e o interagente.

A narratologia em games

Uma das principais expoentes em estudos sobre a narrativa em jogos
eletronicos é Ryan (2005). Segundo a autora, a narrativa é

o uso de signos, ou de um medium, que evoca na mente do desti-
natdrio a imagem de um mundo concreto, que evolui no tempo,
em parte devido a acontecimentos aleatérios, e em parte por cau-
sa das acdes intencionais de agentes inteligentes individualizados
(RYAN, 2005, nio paginado).

Ou seja, segundo a autora, a constru¢io mental é constitutiva da
narrativa. Acirrando pseudodisputas entre as correntes narrativistas e
ludologistas, afirma que “o jogador de um jogo de narrativa se engaja em
um ato de imaginacio, enquanto o jogador de um jogo abstrato como o
futebol, Tetris ou tic-tac-toe apenas segue as regras” (RYAN, 2005, nio
paginado). Para a autora, os jogos de computador possuem uma forma
hibrida de narrativa, apresentando-se nos modos participativo e simula-
do, que cria a histéria em tempo real. O jogador assume um papel nesse
universo temporal e utiliza um sistema que implementa uma sequéncia
de eventos estabelecida em normas internas.

Baseando-se na concepgio de linearidade, Ryan (2005) utiliza o con-
ceito de “arquitetura da narrativa” empregado por Jenkins (2003) como
uma concep¢do de um universo ficcional composto por uma geografia
particular onde cada local possivel oferece oportunidades de experiéncias
e agdes para o jogador que vai manused-las de acordo com seu investi-
mento emocional para com o jogo. Segundo Jenkins (2003) e corroborado
por Ryan (2005), a tipologia de narrativas embutidas é quando hd um pré-
planejamento da estrutura narrativa no jogo estruturada pelo game designer
(o que ndo impede a agdo e o desenvolvimento interativo entre o jogador e
0 jogo). Para Jenkins (2003, no paginado), esse é “um processo ativo pelo
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qual os espectadores montam e fazem hipéteses sobre provaveis desenvol-
vimentos narrativos com base nas informagdes de pistas textuais”. Dessa
forma, os espectadores/jogadores reformulam os seus mapas mentais e
sdo forcados a agir conforme sua configuragdo da estrutura cognitiva. J4
na narrativa emergente, a forma se torna dinimica conforme o resultado
da interagdo entre o usudrio e o sistema. Nesse tipo de narrativa, o designer
preenche o universo ficcional com os agentes e os objetos capazes de pro-
vocar comportamentos diversos e possibilidades. A partir disso, o usud-
rio cria as préprias histérias ativando tais comportamentos, que afetam
outros agentes e alteram o estado total do sistema baseado em um feedback
da jogabilidade, a fim de abrir novas possibilidades de agéo e reagio.

Murray (2003) defende que o momento atual de convergéncia tecno-
légica esta atravessando uma fase de transi¢io onde as antigas e as con-
temporaneas formas de contar histérias se encontram em um momento de
adaptacio adiante das inimeras possibilidades abertas pelo uso da com-
putacio. Nosso foco recai sobre um produto inerente a esse momento de
convergéncia: os Alternate reality games, ou Jogos de Realidade Alternada,
produtos baseados em uma narrativa transmidiatica fragmentada. E um
género de jogo que transita entre as fronteiras da realidade e da ficcionali-
dade por meio de enigmas que ocupam tanto os espagos virtuais como os
espagos urbanos. Originados da experiéncia do Role playing games, ARGs
sdo considerados uma subcategoria dos jogos pervasivos ou, segundo Jane
McGonigal (2006), ubiquitous games, género de game que busca transcen-
der suas acdes para além do suporte material mediador entre o jogador e
o programa, explorando tanto os espagos virtuais eletronicos quanto os
espagos fisicos urbanos da realidade concreta.

E um jogo que tem como eixo uma narrativa central fragmentada e
que tende a utilizar, além da internet, diversas plataformas e dispositivos,
incluindo o préprio espago urbano para distribuigio dos puzz/es e enigmas
do jogo. Sua estrutura envolve diferentes ferramentas de comunicagio
— e-mails, midias sociais, SMS, websites, telefonia mével etc. — utiliza-
das para conectar personagens, interpretados por atores e jogadores em
um universo ficcional, no qual o publico deve resolver quebra-cabegas,
investigar mistérios, dentre outros desafios, para avangar na narrativa
transmididtica que dispersa os elementos em diversos canais (OLIVEI-
RA; ANDRADE, 2010).

Provost (2008, p. 2), 0o ARG como

uma narrativa interativa que usa o mundo real como platafor-
ma, muitas vezes envolvendo vérios meios de comunicagio e os



elementos do jogo, para contar uma histéria que pode ser afetada
por ideias ou agdes de participantes. Todos os jogadores estdo
intensamente envolvidos na histéria que acontece em tempo real
e ndo pode ser repetida.

Provost (2008) considera os ARGs como a primeira forma de arte
narrativa metaficcional nativa para a internet, que “borra” a linha ténue
entre a ficgdo e a realidade e frequentemente requer por sua comple-
xidade o uso de inteligéncia coletiva para resolver os enigmas que sio
projetados.

Tem como premissa o TINAG (7bis is not a game), que consiste em
o jogador fingir que nio ¢ um jogo a fim de uma maximizagio da sua
experiéncia no processo de jogar os Alternate reality games. Parte da di-
versdo do publico em participar de desafios dos ARG ¢ encarar a expe-
riéncia como se ela nio fosse intitulada jogo.

Desvendando o ARG Zona Incerta

Foi escolhido como corpus de anilise o jogo de realidade alternada Zona
Incerta, produzido em 2007 pelo Nucleo Jovem da Editora Abril, em parce-
ria com a Ambev, como campanha de marketing do refrigerante Guarana
Antarctica. Esse nio foi o primeiro ARG desenvolvido no Brasil, porém o
sucesso do empreendimento, que obteve cerca de 70 mil jogadores e explo-
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cionamento do personagem Miro wWww.zonaincerta.com

Bittencourt ao site Zona Incerta?, i

no qual se fornecia, por meio de
textos construidos em formato de Fonte: ZONA incerta. Disponivel em: <www.

zonaincerta.com>. Acesso em: 20 de abr. de 2013.

2 Cf. ZONA incerta. <www.zonaincerta.com (indisponivel). Atualmente, existe um repositério
de informag6es no site do Guarand Antarctica mostrando as etapas ocorridas nesse game. (Cf.
GUARANA ANTARCTICA. O jogo. Disponivel em: <http://www.guaranaantarctica.com.br/

zona-incerta.aspx>. Acesso em: 26 abr. 2013.

FIGURA 1 - O primeiro Rabbit hole do jogo.
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blog, a contextualizagio inicial do enredo. O site ocupava a fungio in-
tegrativa, segundo pensamento de Barthes (1973) onde as informagdes
eram fornecidas para propiciar o ritmo de encadeamento de leitura dos
jogadores. Isso permitia criar uma situagio espago-temporal a fim de
legitimar a realidade da obra, fornecendo indices para a construgio da
relagio narrador-narratério.

Nessa contextualizagdo, Miro Bittencourt, cientista que trabalhava
na empresa do refrigerante Guarand Antarctica, em Maués (AM), se
apresentou como narrador-protagonista da trama e relatou que ao fim
de seu expediente percebe que uma carta de taré6 em um envelope, sem
remetente, foi deixada debaixo da porta do seu escritério. Tal ato apre-
senta-se sob a classe do doador, segundo classifica¢do de personagens le-
vantada por Propp (1984), porém, como um doador misterioso e oculto,
que s6 terd sua identidade revelada ao final da narrativa.

Nessa carta de tar6, O mago, estava escrito: “Ja dizia Hardenberg: gua-
rand é ouro”. Apés pesquisas departamentais na filial de Sdo Paulo, Miro
descobriu que havia arquivos secretos em uma caixa sobre Tomas Harden-
berg, cientista do inicio do século XX, que pesquisava sobre o fruto guara-
nd, onde havia documentos com escritos com base em runas hingaras e em
sanscrito, com a funcionalidade cardinal de dar continuidade e expansio ao
nucleo narrativo por meio de cédigos hermenéuticos da narrativa.

Miro teve, entdo, a ideia de utilizar a internet para recrutar ajuda de
pessoas que tivessem curiosidade em decifrar cédigos ou que ja tivessem
visto aqueles simbolos antes. Para isso, contou com a ajuda de seu irmao,
Gastio Bittencourt, que criou um site, o0 Zona Incerta, e espalhou pela
cidade de Sao Paulo cartazes com as criptografias.

Com a decifragio desses cédigos dos documentos de Tomas Har-
denberg, os jogadores tiveram acesso a outra narrativa que tinha a fun-
cionalidade de expansio do nucleo narrativo central e necessdria para a
compreensio do enredo. Por meio de cédigos hermenéuticos culturais,
foi possivel construir uma cultura maior dentro do universo diegético
da narrativa central com estruturacio de personagens e de constantes
funcionais prépria. Ressalte-se que essa expansio utilizando elementos
da prépria Histéria e da Mitologia para borrar as fronteiras da realidade
e da ficcionalidade permitiu trabalhar cédigos hermenéuticos ontolégi-
cos, segundo a abordagem de Long (2000), que possuem a capacidade
de fazer o publico refletir sobre a prépria natureza existencial da narra-
tiva que se estd vivenciando.

Com base nesse documento rdnico, descobriu-se que Tomas Har-
denberg era membro de uma ordem secreta conhecida como “Irmandade



Invisivel” e realizava pesquisas a procura do Elixir da Vida: o “ouro liquido”,
cuja substincia mégica ele acreditava ser oriunda de uma fruta exética dos
trépicos que os escritos diziam se tratar do “maior poder da natureza”.

Diz a lenda que esse elixir foi descoberto por Hermes Trimegisto®,
que revelou em 42 manuscritos os segredos da sua feitura. Tempos de-
pois, Alexandre, o Grande, os encontrou e pediu a Talestris, rainha da
tribo de mulheres guerreiras, que os protegesse. Elas guardaram esses
segredos durante milhares de anos. Como houve diversas tentativas de
tomar os manuscritos das maos dessas mulheres, elas percorreram varios
lugares do mundo até se estabelecerem abaixo da Linha do Equador,
numa regido depois chamada Amazonas*.

Tal informagdo sobre as amazonas nio foi fornecida pela decifra-
¢do dos textos rdnicos de Hardenberg, mas, sim, pelo cruzamento de
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informagdes por intermédio de outra personagem introduzida na nar-
rativa, a noiva do heréi Miro, Kaufmann (2007), antropéloga que vinha
pesquisando a vida das amazonas na América do Sul no seu blog Uma
antropdloga em Vénus.

No dia 23 de janeiro foi anunciado o sumigo de Miro pelo irmio
Gastio, que passou a assumir o papel de personagem heréi-auxiliar até
o retorno do herdi principal e interlocutor entre os narradores e os nar-
ratdrios. Tal revezamento de protagonistas como narradores da trama
tornou-se uma pratica corriqueira durante o ARG, recebendo até mes-
mo algumas criticas dos préprios jogadores:

Glenyo 30/05/07
1. 0 gue vocé mais gostou nesse ARG e por qué?

0 gue eu mais gostei foram os Lives de maneira geral. O de Curitiba foi muito bom. Até hoje eu acho muito legal quando eu lembro.
Ainteratividade foi grande, e isso foi um ponto positivo também.

E, & dhvio, a trama, gque foi 6tima.

| 1

2. 0 que vocé mais ndo gostou nesse ARG e por qué?

Da Carolina como motorista. Quase fui atropelado. hehehehe

Brincadeiras a parte, eu acho que 0 ARG foi muito bom. Talvez um erro tenha sido colocar as garrafas em lugares onde pouca gente
iria buscar. E1ambem uma coisa que eu achava estranhu durante oARG é que as yezes ele era focado em um personaj@m eos

focada na Ohwa aio ero eo Gastao sumiram... ASS|m como a |n1ranet da Arkhos Prlmem] roubaram 0 papel ea chave do Max Ele
ndo (?) notou, pois néo jogou nada na intranet. Depois, o gastdo invadiu o prédio da arkhos e deu o lockdown. Se deu o lockdown,
deveria ter ficado em algum log que teve lockdown, mas nada aconteceu.

Séo pequenas coisas. Nada de MUITO errado aconteceu.

FIGURA 2 — Reclamagio de um dos jogadores na comunidade do Orkut.
Fonte: COMUNIDADE DO ORKUT. Desvendamos Zona Incerta. Disponivel em: <http://www.orkut.com.br/
Main#Community?emm=26447153>. Acesso em: 26 abr. 2013.

3 Hermes de Trimegisto, ou seja, Hermes trés vezes maximo, era filho de Zeus e Maia. Habil
desde pequeno, foi 0 mensageiro dos deuses e interlocutor entre 0 homem e a divindade. Deixou
registros, baseados em filosofia e alquimia, de seus ensinamentos que praticamente fundamenta-
vam todas as religides e dihversas disciplinas (c.f. BRANDAO, 1992). Essa propria lenda ¢ um
exemplo de transposicio entre realidade e fic¢do, pois os registros supostamente de sua autoria
foram, de fato, apdcrifos, sem autenticidade confirmada, produzidos por sdbios, que assinaram
com o seu pseudonimo.

4 Existem registros histéricos, inclusive uma carta de Cristévio Colombo, datada de 1492, relatan-
do o encontro com tribos de mulheres guerreiras no Novo Mundo. Sérgio Buarque de Holanda
atribui a esses discursos sobre as amazonas, reproduzidos durante o periodo de descobrimento
do Novo Mundo, um szafus de imaginario, no qual o fabuloso se destaca sobre o veridico, em um [ l
ambiente propicio ao nascimento do mito pela mistura do real e do fantéstico. (HOLANDA, |
1969, p. 30) Y,
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Dessa forma, novos cartazes foram espalhados pelas ruas e antincios
foram postados em revistas do Grupo Abril, no qual o irmao Gastio tra-
balhava como estagidrio, procurando por Miro Bittencourt, funcionario
desaparecido da empresa fabricante do refrigerante Guarand Antarctica.
Essa caracteriza a segunda entrada possivel para o jogo.

O primeiro live-action do ARG Zona Incerta ocorreu no dia 27 de
janeiro de 2007, na Praga Benedito Calixto. Em um orelhio, os jogado-
res receberam uma ligagdo na qual diziam que estavam sendo seguidos.
Atris do telefone havia uma pista, que se desdobrou em diversas outras
atividades. Entre as atividades, os jogadores receberam um envelope com
fotos deles no orelhdo da Praga Benedito Calixto, enquanto aguardavam
a ligagdo misteriosa. No verso dessas fotos estava escrito: Desistam! Isto
ndo é um jogo!

NAO €

um Jeoco f

FIGURA 3 - Fotos recebidas durante o /ive-action.
Fonte: COMUNIDADE DO ORKUT. Desvendamos Zona Incerta. Disponivel em: <http://www.
orkut.com.br/Main#Community?cmm=26447153>. Acesso em: 26 abr. 2013.

Percebe-se que, nesses /ives, os jogadores constroem micronarrativas
de suas experiéncias, expandindo a narrativa central, disponibilizando-
as nas comunidades de discussdo, seja por meio de narrativas textuais,
seja audiovisuais. Esse é um mecanismo de registro documental que
servem tanto como um compartilhamento da experiéncia com quem
ndo estava presente, como também para armazenar informagbes para
consultas posteriores que possam ser relevantes ao jogo.



Em um dado momento, um puzz/e é fornecido baseado em de um video
de aniversirio do Gastio (2007), comemorado no bar Exquisito, em Sio
Paulo, no ano anterior, postado no canal do Youtube do perfil da Olivia.
Vale ressaltar que esse video tinha a funcio de fornecer pistas para uma das
senhas, porém os jogadores insistiram em que havia algo mais a ser desven-
dado no bar. Dessa forma, a equipe resolveu colocar uma pista da senha de
uma das pastas do arquivo de Gastdo, ndo planejada no roteiro inicial, a fim
de propiciar um ritmo crescente do engajamento do publico:

Tivemos que criar um chat ao vivo com a Olivia e esconder uma
pista no bar Exquisito, em SP, que ndo estava prevista. Isso por-
que os jogadores foram investigar onde tinha sido filmado o vi-
deo que mostrava o aniversirio do Gastdo e descobriram que foi
no (bar) Exquisito. Eles ficaram tdo obcecados em ir ao bar que
nés falamos ‘Ah, por que nio?’. E botamos uma pista 14°.

Por meio dos c6digos hermenéuticos ambientais, segundo a visdo de
Long (2000), como construgdes do universo diegético que permitem
a expansdo para histérias adicionais, esse video passou a ocupar uma
funcio integrativa, situando a narrativa em um espago que permitiu aos
jogadores identificar a localidade do bar e alterar o préprio roteiro, con-
tudo, sem alterar a narrativa em si.

No inicio de margo, durante a vinda do entdo presidente dos Esta-
dos Unidos, George W. Bush, muitos brasileiros foram as ruas protestar
contra o acordo entre Brasil e Estados Unidos sobre o etanol nacional.
Em um desses protestos, havia um pequeno grupo, fantasiado de arvores,
com uma faixa enorme dizendo “Fora Arkhos Biotech — A Amazonia é
nossa!”. Assinavam pelo nome Efeito Paralaxe, com o enderego de seu size
na internet. O Efeito Paralaxe era um grupo de ativistas ambientais que
viam nos estrangeiros, pesquisadores fixados na Amazonia, uma ameaga
a soberania nacional. A vinda de Bush ao Brasil foi transmitida para todo
o mundo, e a marca Efeito Paralaxe foi divulgada em nivel internacional.
Esse grupo, na verdade, também fazia parte da narrativa. Essa performance
serviu como terceiro Rabbit hole conduzindo a entrada para o jogo.

Com a divulgagio do protesto do grupo Efeito Parlaxe, iniciou-se um
processo de expansdo para além da narrativa, por meio de buzz marketing,
baseado em um evento que serve como um gancho para iniciar um pro-
cesso de fluxo comunicacional no qual os interatores repassam e propagam
a mensagem, engajando-se com o conteddo. O buzz marketing teve inicio
com um video institucional da Arkhos Biotech®, sendo esta mais uma en-

5 SIRANGELO, André. ARG Zona incerta. Entrevista concedida a Thaiane Oliveira, em 22 de
junho de 2009.

6 ARKHOS BIOTECH: Floresta Amazonica. Disponivel em: <http://www.youtube.com/
watch?v=glesBRurfdc>. Acesso em: 26 abr. 2013.

Mediagao, Belo Horizonte, v. 15, n. 16, jan./jun. de 2013




Mediagao, Belo Horizonte, v. 15, n. 16, jan./jun. de 2013

trada possivel para o jogo. Com um discurso baseado em uma retdrica per-
suasiva, a empresa dizia que cada vez mais a floresta estava ameagada e que
a importancia dela deveria ser uma preocupagio ambiental internacional.

Foi por meio dese marketing viral que o senador Arthur Virgilio, do
PSDB/AM, ao encontrar uma matéria na Agéncia de Noticias da Ama-
zbnia que denunciava a Arkhos Biotech como se esta fosse real em sua
esséncia, conclamou, em Plendrio, medidas cabiveis do Governo Federal
sobre a empresa que queria internacionalizar a Amazdnia. Isso aconteceu
no dia 29 de margo de 2007, considerado depois como o Dia Nacional do
ARG. Certamente, em razdo desse transbordamento da ficcionalidade,
na realidade, houve uma quebra de Tinag, pois, a partir desse momento,
as empresas Ambev e Grupo Abril tiveram de se manifestar publicamen-
te sobre a existéncia do jogo.

Em meio a uma coletiva da Arkhos Biotech, Miro Bittencourt apareceu
acusando a empresa de roubar a férmula do Guarana Antarctica, caracteri-
zando o retorno do her6i, segundo morfologia de Propp (1984). Com a sua
volta, Miro passou a ocupar novamente o papel de narrador e de interlocu-
tor principal entre a narrativa e os jogadores. Miro, entdo, foi entrevistado
pelo programa Ya/Dog, da M'TV, onde forneceu mais dicas durante a entre-
vista e pediu que mais pessoas o auxiliassem nesse mistério, quinto ponto de
entrada no game. Nessa mesma semana, Miro e Olivia entraram em contato
com outro personagem, Norberto Klein, filho de um dos amigos de Tomas
Hardenberg, que seria peca importante para o desenrolar da narrativa e que
atuava como um falso heréi, mas que s6 foi desmascarado ao final da nar-
rativa. Esse personagem foi o responsével por expandir a narrativa remon-
tando a histéria sobre a Irmandade Secreta. Essa expansio da narrativa, que
remonta ao inicio do século XX, possui uma estrutura prépria, composta de
diversos complementos que possibilitam o cariter ontolégico, misturando
fatos reais e ficcionais no universo diegético dessa narrativa, por meio de
elementos informacionais integrativos em uma ambientagio espago-tem-
poral. Como narrativa em si, ela ocupa a fungio cardinal com um esqueleto
estruturado, composto de personagens e a¢des em um arco narrativo Gnico.
Como expansio da narrativa central, ela ocupa a fungio catalisadora, pro-
porcionando elementos em comum compartilhados e correlacionados com
a “nave-mie”, que permite um engajamento com histdrias adicionais, redi-
recionando o foco de perspectivas periféricas (JENKINS, 2010).

Por intermédio de Norberto Klein, Miro descobriu a existéncia de 42
fragmentos de mapa escondidos em diversas cidades do pais. Foi nesse mo-
mento que entrou em cena o site de outra organizagdo secreta, chamada

QOEOM (Quid Occultus Est Occultus Manet— O que estd oculto permanece



oculto). Nesse site foi fornecido, por meio das charadas publicadas nas re-
vistas do Desafio G.4., a localizagdo por coordenadas aéreas de onde esta-
riam as garrafas escondidas, momento em que as duas campanhas aparen-
temente isoladas passaram a se entrecruzar. Em cada um desses Zives, por
meio das a¢des dos jogadores, novas narrativas foram sendo constituidas de
representa¢oes de um acontecimento, tal como Barthes a define, produzin-
do relatérios nos quais se tornam protagonistas do evento encenado.

No final de maio, com a ajuda de um personagem do Second Life,
os jogadores conseguiram as garrafas com os mapas, que indicavam a
localizag¢do da cidade perdida, na Amazonia. Miro, com um /aptop com
camera conectado a internet, foi recebendo informagdes dos jogadores
do caminho que ele devia percorrer, seguindo as coordenadas descober-
tas e fornecidas ao vivo pelos jogadores por meio do mapa, até chegar na
cidade perdida. Depois de solucionar virios desafios, ele encontrou Oli-
via como refém de um dos membros da Arkhos Biotech. Apés uma luta,
que representa a fungio de embate segundo a visdo de Propp (1984), a
conexdo caiu e s6 voltou com uma imagem, ripida, da sala inundando e
Miro aparentemente se afogando. Apés dois dias sem nenhuma noticia
dos personagens, os jogadores sio convidados para uma festa promovida
pela Fundagio Obion e Arkhos Biotech para comemorar a assinatu-
ra de um contrato que a faria proprietiria de parte da Amazonia. Os
jogadores vio a essa festa e denunciam a Arkhos e a Obion de terem
assassinado seu noivo. Nesse momento, Miro aparece e conta que ele foi
salvo por Hardenberg, que continua sendo o guardido do Elixir da Vida.
Assim, os vilées foram presos e a Arkhos e seus bracos desativados.

Nesse sentido, as agdes desse momento representam expansoes possiveis
das fung¢des apontadas por Propp (1984): perseguicio ao heréi, salvamento
do herdi, heréi chegando incégnito em casa, pretensdo do falso herdi, pro-
vagio ao her6i, execugio do dever, reconhecimento, exposi¢io do falso herdi,
transfiguragio do herdi, puni¢io ao falso herdi e nipcias.

Conclusao: por uma compreenséo da narrativa transmidiatica

Os jogos de realidade alternada sdo inerentemente complexos, tanto
em termos de resolugdo dos puzzles como em termos de compreensio
da narrativa, visto que é “muito dificil para o individuo descobrir todos
os componentes e ser capaz de unir o flo narrativo sozinho” (O’HARA;
GRIAN; WILLIAMS, 2008, p. 1). Sua complexidade ¢ um dos motivos
para que seja jogado coletivamente, além do fato de ser projetado para tal
fim. Para ilustrar sua complexidade, foi estruturado o fluxograma da ar-
quitetura narrativa, tomando como objeto de anilise o jogo Zona Incerta:
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FIGURA 4 -Fluxograma da arquitetura narrativa transmididtica do ARG Zona Incerta.
Fonte: Elaborada pela autora.

oAnesleN ewelboxn|4



2

E interessante ressaltar que, para o encadeamento cronolégico dos
eventos desse ARG, a fim de uma organizagio da arquitetura narrativa
do jogo, foi necessério recorrer ao férum de discussdo das comunidades
do Orkut criado para compartilhamento de informagoes sobre o jogo,
além de consultar alguns jogadores. Tal constatagio vai ao encontro do
principio transmididtico de Jenkins (2009), por meio do qual mundos
ficcionais sdo construidos a fim de estimular o interagente a organizar
mapas mentais que conduzem as suas linearidades de leituras e reinem
todos os fios e elementos narrativos fragmentados.

Baseando-se nesse organizag¢io cronolégica ilustrada no fluxograma
narrativo, pode-se observar que existem cinco pontos de entrada possi-
veis no jogo e mais um ponto de entrada emergente, ou seja, que nio foi
projetado intencionalmente como um Rabbit hole, mas que se tornou um
dos principais elementos que deram visibilidade para que nio jogadores
conhecessem o objeto: o video institucional da ficticia Arkhos Biotech,
espalhado pelo buzz marketing. Além disso, o encadeamento de eventos
ndo ocorreu sequencialmente, tendo, por vezes, uma resolugio de puzzle
ou um canal de comunicagio, originando sequéncias narrativas que ten-
diam a se cruzar em determinado momento do jogo.

Dessa forma, um enigma deve ser estruturado de forma que nio es-
teja condicionado a obrigatoriedade de sua resolugio, porém ocupando
uma fung¢io necesséria para o funcionamento do jogo. Tal procedimen-
to requer, por vezes, que a cortina que separa os jogadores da “base”
(como sdo chamados os envolvidos na produgio pelos jogadores) tenha
de ser levemente “levantada”, porém, no contexto narrativo. Ou seja, sdo
utilizados os préprios personagens ou jogadores infiltrados para indi-
car um caminho a ser seguido, podendo o contririo também acontecer;
utilizando estes mesmos personagens ou fake-players para confundir os
jogadores (geralmente por uma necessidade dos produtores para ganhar
tempo a fim de ajustar algum elemento do jogo).

Observam-se, ainda, elementos complementares que ddo o cariter
ontolégico, misturando elementos reais (histéricos, cientificos, etc.) com
a ficgdo, a fim de acrescentar dados que nio pertencem diretamente ao
universo diegético construido. Nesse jogo, foram utilizados elemen-
tos histéricos e mitolégicos, como as amazonas, Alexandre, o grande e
Hermes de Trimegisto, além da prépria histéria da empresa do Guarand
Antarctica.

H4, ainda, expansoes narrativas que nio fazem parte de eixos cen-
trais da trama, mas que sio fundamentais para a compreensio do
contexto ficcional: sdo cédigos hermenéuticos culturais, segundo defi-

ni¢do de Barthes (1973) retomada por Long (2000), que permitem a
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construgio e a amplia¢do do universo diegético, porém, trazidos através
de cédigos hermenéuticos ambientais, que funcionam como ganchos
que conduzem as expansdes narrativas para dentro da trama. Esses gan-
chos foram evidenciados pelas pesquisas da personagem antropdloga
Olivia Kaufmann sobre as amazonas, por meio de dados sobre a Irman-
dade e o Elixir da Vida, fornecidos pelo personagem Norberto Klein.

Partindo das conceituagoes de narrativas embutidas, como uma estru-
tura pré-planejada pelo game designer por meio da qual os jogadores fa-
zem hipéteses sobre proviveis desenvolvimentos narrativos com base nas
informagdes de pistas textuais e de narrativas emergentes, condicionadas
a interagio entre o usudrio e o jogo, pdde-se verificar que o ARG possui
caracteristicas hibridas que mesclam ambas as tipologias. Contudo, verifi-
ca-se que a narrativa embutida se sobrepde a emergente, visto que hd uma
estrutura predefinida passivel de interagbes que possam eventualmente
alterar sua composi¢io, como foi mostrado na entrevista com o roteiris-
ta André Sirangelo, na qual ele fala sobre a inser¢do de um enigma nio
planejado em razio da interagio e do interesse dos jogadores. Com isso,
observou-se que os jogadores nio sio coautores da narrativa, mas, sim, in-
teratores que atuam no plano da representagdo de papéis de si como parte
da narrativa, vez ou outra atuando como parte criativa da obra. Contudo,
esse papel de interagente pode assumir caracteristicas de autoria prosumer,
mais um principio transmididtico de Jenkins (2009) em alguns momentos
especificos do jogo: a criagdo do site AmoBr, paralelo ao ingame, porém
articulado ao jogo pela relevincia tematica elegida pelos jogadores sobre a
internacionalizagio da Amazonia, e a criagio de comunidades do Orkut,
que tinham a funcionalidade de servir como espagos de compartilhamen-
to de informagdes, mesmo que ja existissem outros canais criados pelos
produtores para esse fim. De fato, apesar de serem agdes relevantes para
o gameplay, ndo foram medidas que alteraram a arquitetura da narrativa
predefinida pelos produtores.

Nessa arquitetura, observou-se que os principios transmididticos, se-
gundo Jenkins (2008, 2009) e Mittel (2006, 2009), de espalhabilidade e
drillability sio inerentes ao proprio jogo. Ou seja, ¢ um género de jogo que
provoca a participagdo do publico na circulagio de contetidos multimidia
por meio de redes sociais cujo gameplay é estruturado com base em um
processo por meio do qual o puablico perfura os espagos das superficies
narrativas, cavando em busca de elementos complementares distribuidos
e fragmentados em multiplos suportes. Outro elemento inerente a propria
operacionalidade do jogo ¢ a pervasividade, capacidade de extrair elementos
de uma narrativa ficcional para o cotidiano do publico, utilizando os espa-
¢os urbanos como parte do “tabuleiro” do ARG.



Utilizando conceitos de arquitetura narrativa e as concepgdes de
Propp (1984) e Barthes (1973, 2001), Pode-se desenvolver um qua-
dro pragmitico que permitiu compreender as narrativas tanto pela
sua singularidade como por sua complexidade. Com isso, foi possivel
desmembrar os aros narrativos levando em consideragdo nio apenas
os elementos textuais, mas a gama de elementos outros existentes nas
narrativas transmididticas.

Architecture of a transmedia narrative: analysis of the Zona Incerta alternate

reality game

Abstract

The aim of this study was to review the narrative structure of the Zona Incerta
alternate reality game, produced by Super]nleresmnte, taking into account the me-
dia support present in this game genre. Using the concepts of narrative architecture
and the conceptions of Propp and Barthes, this paper sought to develop a pragmatic
framework that allows for a better understanding of transmedia narratives as the

production of the convergence culture.

Keywords: Transmedia narrative. Narrative architecture. Structuralism. Alternate

reality game.
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