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SEMIOSES NARRATIVAS NOS VIDEOJOGOS: O CASO ALICE
MADNESS RETURNS

Deyseane Pereira dos Santos Aradjo’

RESUMO: No intuito de observar como o narrativo presente em Alice Madness Returns encarna-se
em um médium e se complexifica através das relagbes estabelecidas entre as linguagens, propomos,
neste trabalho, analisar a configuracdo da narrativa em Alice Madness Returns, videojogo
desenvolvido e lancado pela empresa Eletronic Arts em parceria com a Spicy Horse, no ano de 2011, a
partir do uso de elementos e técnicas narrativas, visto que acreditamos que a virtualidade, comum as
composicOes narrativas desse sistema semidtico, gera transformacbes em unidades compositivas da
narrativa ficcional, tais como personagem, tempo, espaco, dentre outras. Assim, considerando a
narrativa como um elemento trans-histérico e transcultural, nos preceitos propostos por Barthes
(1976), empreendemos, aqui, uma discussdo centrada nas seguintes interrogativas: Serd que este novo
meio, 0 videojogo, nos apresenta, de fato, uma nova modalidade narrativa no que se refere a
construcdo da historia? Se sim, quais seriam, neste caso, as possibilidades oferecidas por ele no que
tange a construcdo narrativa? Essas sdo algumas questdes que serdo analisadas de forma mais
verticalizada no artigo que se segue.
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Narrative semioses in video games: the case of Alice Madness Returns

ABSTRACT: In order to observe how the narrative present in Alice Madness Returns is embodied in
a medium and makes more complex relations between languages, we propose, in this paper, to analyze
the configuration of the narrative in Alice Madness Returns, video game developed and released by the
company Electronic Arts in partnership with Spicy Horse in 2011, from the use of elements and
narrative techniques, since we believe that the virtuality, own of the compositions narratives of this
semiotic system, generates transformations in compositional units of fictional narrative such as
character, time, space, among others. Thus, considering the narrative as a transhistorical and
transcultural element in principles proposed by Barthes (1976), here we undertake a discussion
focusing on the following interrogatives: Will this new medium, the videogame, presents us, in fact, a
new modality narrative regarding the construction of the story? If yes, what would be, in this case, the
possibilities offered by it in relation to narrative construction? These are some questions that will be
considered in more vertical in the article that follows.
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INTRODUCAO

De acordo com Roland Barthes em Andlise estrutural da narrativa, “a narrativa esta
presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas as sociedades [...] ndo ha em
parte alguma povo algum sem narrativa” (1976, p. 18). Essa caracteristica universal dada a
narrativa por este autor e por tantos outros teodricos foi questionada por Jack Goody,
antropologo inglés e africanista, em seu ensaio Da oralidade a escrita - Reflexes
antropolégicas sobre o ato de narrar. Segundo este autor, a tradicdo tedrica amplamente
difundida sobre o aspecto de que a narracdo faz parte tanto do individuo quanto da
coletividade a qual esse individuo pertence é questionavel devido ao fato de o ato de narrar
ndo ser “uma caracteristica universal da cultura humana, mas, antes, uma consequéncia da
difusdo da escrita, e, em seguida, da impressdo” (GOODY, 2009, p. 36) Assim, a narracao €
concebida por este autor como uma manifestacdo proveniente de sociedades que, de certa
forma, j& possuiam uma forma rudimentar de escrita, ou seja, como um fenémeno que decorre
da escrita presente nos primordios e que, posteriormente, se potencializou com a impressao.

A tese de Jack Goody pde em xeque importantes formulaces de renomados autores
que refletiram sobre a condigdo da narrativa na contemporaneidade, a exemplo do préprio
Benjamim, quando este defendeu que o modelo exemplar de narrativa advinha da oralidade e
que esta estava em vias de extingdo com o surgimento do romance e da informagéo. Para
Goody (2009, p. 64), a narracdo ndo é proveniente da oralidade, uma vez que “nas
comunidades exclusivamente orais, a narrativa, em particular a narrativa de invencdo, ndo é
um traco predominante da comunidade entre adultos”.

Utilizando o termo narragdo de uma forma mais restrita, no sentido de “trama dotada
de uma rigida estrutura sequencial” (GOODY, 2009), este autor defende que nas culturas
orais, a narrativa, assim tomada, assumiu um papel menor, tendo como cisdo o advento da
escrita. Ora, a inexisténcia ou a ndo predominancia de narrativas em determinadas sociedades,
ndo €, para nés, fator suficientemente forte para negar a pertinéncia da narrativa para a
contemporaneidade nem a sua disseminacdo para varios contextos da atividade humana. Para
nds, o importante é que, se ela ndo existiu desde sempre, hoje ela € fundamental. N&o nos
interessa saber se 0 narrativo é o dominante, mas, sim, que hoje ele é uma das saidas politicas
para o império fragmentador do capitalismo p6s-moderno e um dos mecanismos que vai de
encontro ao esvaziamento do tempo operado por este sistema e pela globalizagéo, uma vez

que a narrativa esta ligada a uma ética do consenso, de um “consenso minimo” (BOFF, 2003),
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que seja, em tempos de culto da personalidade, mas que pressupde projetos coletivos sem 0s
quais nenhuma aglomeracdo humana é capaz de sobreviver, inclusive as comunidades pos-
modernas, que, a despeito de seu profundo individualismo, precisam fundamentar sua
pertenca a grupos, comunidades e/ou nagdes.

A perda de lugar privilegiado de uma “razdo narrativa” (FAYE, 1996) sofrida pela
literatura ndo significa a perda de espaco da narrativa na pés-modernidade, nem quer dizer
que esta deixou de ser importante ainda na literatura, antes, ao contrario, continua sendo

fundamental, tanto que migrou para outros dominios. Hoje, a narrativa fez rizomas.

Num rizoma, ao contrario, cada trago ndo remete necessariamente a um trago linguistico:
cadeias semidticas de toda natureza sdo ai conectadas a modos de codificagdo muito
diversos, cadeias bioldgicas, politicas, econdmicas, etc., colocando em jogo ndo somente
regimes de signos diferentes, mas também estatutos de estados de coisas. (DELEUZE,
GUATARRI, 1995, p. 4)

Vivenciamos, na atualidade, o fendmeno de deslizamento das narrativas de um meio
para outro e isto tem colocado em evidéncia o processo continuo de reciclagem narrativa. O
processo de deslizamento da narrativa de uma midiasfera (Debray, 1993a) para outra ajuda-
nos a compreender a continua remodelizacdo que este material sofre em diferentes meios e
suportes. Tomando as palavras de Figueiredo (2010) aplicadas ao romance, narrativa das
sociedades exclusivamente sociais (FEHER, 1997), poderiamos afirmar que a narrativa,
devido a sua vocacgdo antinormativa e anticandnica, estabelece uma intima interacdo com
outros géneros e outras linguagens. Ela possui a capacidade de se adaptar, de absorver e ser
absorvida por outras formas culturais, pois Ihe é caracteristica, devido a sua maleabilidade, a
capacidade de se ajustar as mudangas tecnoldgicas e culturais.

De acordo com Figueiredo (2010, p. 88), as transformagGes tecnoldgicas ocorridas
nas Ultimas décadas do século XX tém gerado novas formas de vivenciar a temporalidade,

motivando com isso

A revalorizagdo da narrativa como instancia de organizacdo da experiéncia: no lugar das
macronarrativas legitimadoras dos grandes projetos coletivos, com as quais as
vanguardas, a seu modo, dialogam, afirmaram-se as pequenas narrativas que privilegiam
as pessoas comuns e a vida privada.

Segundo esta autora, as pequenas narrativas tém surgido, nos dias atuais, como forma
de autodefesa diante da experiéncia cotidiana de fragmentacdo e dispersdo da pds-
modernidade, como uma forma de resisténcia, através da qual “grupos colocados a margem

pela grande historia afirmam sua meméria e identidade” (FIGUEIREDO, 2010, p. 88).
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Acrescendo as ideias de Figueiredo, ndo so acreditamos nessa proliferacdo visivel da
narrativa evidenciada pelo surgimento dessas pequenas narrativas, como também cremos no
surgimento de outras potencialidades narrativas através dos novos suportes, como no caso do
videojogo, sistema criador, tradutor e disseminador de narrativas em potencial, que orquestra,
através do suporte digital, variados cddigos que proporcionam ao usuario experiéncias
diversas devido a sua natureza intersemiotica. Nesse sistema, 0 narrativo ndo s6 se faz
presente como componente constitutivo, como também é o elemento que torna fundamental,
para a eficacia dessa midia, a relacdo entre ludismo, estratégia, sequencialidade, sem as quais
o0 videogame ndo tem sentido. Porém, vale ressaltar aqui que a experiéncia narrativa de um
videojogo é essencialmente diferente da experiéncia narrativa de um meio tradicional como a
literatura, por exemplo. “O destinatario das narrativas tradicionais permanece sentado
confortavelmente em uma cadeira, sem conseguir interferir diretamente no enredo da
narrativa que se apresenta a ele” (NESTERIUK 2009, p. 30). Na narrativa de um videojogo,
“0 jogador altera constantemente o estado da arte do jogo, construindo, assim, a cada
momento, 0 seu proprio jogo e a sua prépria narrativa” (NESTERIUK, 2009, p. 31), isto, é
claro, dentro dos limites preestabelecidos pelo sistema do jogo.

1- SOBRE A PERTINENCIA DA NARRATIVA NOS VIDEOJOGOS

Tomando como objeto de anélise o videojogo Alice Madness Returns, tradugdo
intersemidtica da narrativa literaria Alice no Pais das Maravilhas (1865) de Lewis Carroll, é
possivel perceber o potencial narrativo deste sistema. Como veremos, nele, a narrativa tem o
papel de ampliar a experiéncia ludica do usuario a partir de fornecimento de elementos
dramaticos que proporcionam a interacdo com as regras do jogo. No entanto, a narrativa nos
videojogos ndo se resume apenas a histéria que se conta ou como se conta essa historia, mas
engloba as decisbes de interface e os dispositivos técnicos de que dispde o jogador, como
também envolve uma série de outras relagcGes entre signos que suscitam outras questdes,
sobretudo de ordem realistica.

Nas pesquisas ja realizadas sobre o universo dos videojogos existem algumas
divergéncias teoricas quanto a classificagdo ou a ndo classificacdo desse género midiatico
como pertencente ao campo da narrativa. Alguns estudiosos, a exemplo dos narrat6logos,
afirmam que os videogames funcionam como uma espécie de narrativa, outros defendem a

tese de que tal midia ndo pode ser caracterizada como narrativa por ndo pertencer a0 mesmo
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ambiente das midias narrativas formadas por filmes, novelas, pecas de teatro, literatura, etc.
Outros, porém, corroboram com esta posicao acrescentando que os videojogos sdo tratados de
forma diferenciada de outras midias por ter a constante intervencdo do jogador, que a
qualquer momento pode iniciar ou parar o jogo e percorrer caminhos distintos dentro de uma
mesma historia. Ha de se marcar, para alguns pesquisadores dos games, outro fator para a sua
ndo inclusdo nas midias narrativas, o papel do interagente, que participa nos videogames de
maneira mais explicita do que nas midias tradicionais — cinema, teatro, livros, etc. Frasca
(2010) afirma que, embora o videojogo possua todos os elementos de uma narrativa, ela so se
efetiva mediante o resultado da acdo das relagOes entre o sistema do jogo e os elementos
préprios da narrativa.

N&do obstante ndo haver consenso entre 0s estudiosos dos videojogos quanto a sua
dimensdo narrativa, cremos que tais recusas a narratividade ndo se sustentam em bases
tedricas fortes, pois todas as recusas se baseiam equivocadamente em duas dimensdes, por
serem 0s videojogos narrativas em outros suportes técnicos, diferentes dos préprios da
literatura, do cinema e da televisdo, ou por serem dominantemente lidicos. Ora, nenhuma
dessas recusas se sustenta por ndo conseguirem questionar o que neles é determinante, a
natureza temporal e sequencial de todos 0s jogos. Se o suporte é outro, mais antenado com 0s
novos aparatos técnicos, isso ndo é suficiente para se recusar sua narratividade, pois, como
Ference Fehér fez para a analise do romance, nestes novos suportes o que estd em jogo é um
novo estatuto da narrativa, ndo a sua inexisténcia. Por outro lado, o ludico ndo é oposto ao
narrativo, antes, nos videogames, um sustenta o outro. Para nossos objetivos aqui, nédo
interessa se 0 narrativo € o dominante no videojogo, sua caracteristica mais importante. Para
nos, interessa que o narrativo €, hoje, elemento fundamental no seu desenvolvimento, sendo
ele o elemento comum que faz unir, na babel contemporanea, a experiéncia da logosfera, da
grafosfera e da videosfera (DEBRAY, 1993a). Assim, a narrativa funciona como um
elemento integrador que pde em jogo variados processos de didlogos entre as diferentes

linguagens existentes nesse sistema de signos.

2- SEMIOSES NARRATIVAS EM ALICE MADNESS RETURNS

Alice Madness Returns apresenta em sua constituicdo, através do seu potencial
narrativo, o substrato verbal que é dominante na grafosfera. A narrativa, medula da

discursividade verbal, pode ser encarada como uma matriz cognitiva (SANTAELLA, 2005)
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que “reorganiza o fluxo dos acontecimentos na forma de uma cadeia causal de acOes
perpetradas por personagens” (GOMES, 2013, p. 4).

De acordo com Santaella (2005), a narratividade, apesar de ser modalidade precipua
do verbal, pode se manifestar em dominios extraverbais, tais como o cinema, a mdsica, a
danga, o teatro, os videojogos, etc. Tendo em vista que o porqué de entendermos os
videojogos como narrativas ja ter sido explicitado, limitamo-nos aqui a analisar a
configuracdo da narrativa no videojogo em questdo a partir do uso de elementos e técnicas
narrativas, visto que acreditamos que a virtualidade, comum as composi¢des narrativas dos
videojogos, gera transformagdes em unidades compositivas da narrativa ficcional, tais como
personagem, tempo, espaco, dentre outras. No entanto, apesar de termos em mente que esta
virtualidade é capaz de gerar tais transformacdes, diga-se de passagem, transformacgdes de
ordem funcional, para além disso, 0s questionamentos que norteiam as nossas discussfes
centram-se nos seguintes pontos: Sera que estamos, de fato, diante de uma nova modalidade
narrativa no que se refere a construgdo da histéria? Se sim, quais seriam, neste caso, as
possibilidades oferecidas pelo videojogo no que tange a construcdo de uma narrativa? Estas
sdo algumas perguntas que carecem de uma analise mais verticalizada, quando se busca
estudar os videogames pelo viés narrativo.

A narrativa em um videojogo, caracterizada pela sua natureza participativa, impde
um novo olhar em sua analise devido ao fato de o desejo, quase atavico, de entrar na imagem,
ou mais propriamente, no filme, advindo do cinema classico, encontrar aqui, pelo menos em
parte, um lugar de realizagdo. O poder de exercer agOes significativas dentro do universo do
videogame e de observar o resultado das possiveis escolhas da ao interator — termo que aqui
usamos também para 0s jogadores de videogames — “a possibilidade de “fazer parte” da
historia, através da tomada de acGes significativas” via personagem (GOMES, 2008, p. 28).
Partimos, portanto, desta potencialidade, desta nogéo de sujeito agenciador (MACHADO,
2009) que se corporifica na narrativa através de um avatar, caracteristica mais fundamental do
videogame, como afirma Gomes (2006), para observarmos a configura¢do do mundo ficcional
de Alice Madness Returns e as possibilidades de agenciamento que se configuram na teia de
causa-e-efeito que caracteriza esta narrativa.

Alice Madness Returns propde uma continuagdo do videojogo American McGee’s
Alice lancado no ano 2000 pela Rogue Entertainment e publicado, distribuido e
comercializado pela Eletronic Arts. Este primeiro videojogo, em linhas gerais, apresenta uma
“possivel continuagdo” da obra de Lewis Carroll e narra a histdria de Alice dez anos apés a
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sua ida ao Pais das Maravilhas. A personagem, apds vivenciar o trauma de ter perdido seus
pais em um incéndio, tenta cometer suicidio em virtude do fato de acreditar ser a responsavel
pelo terrivel acontecimento que destruiu sua casa e seus familiares. Devido ao seu estado
mental debilitado, Alice fica interna no Asilo Rutledge e passa por diversos tratamentos que
visam combater a sua suposta loucura. E neste ambiente, imersa em seus delirios, que Alice
foge mentalmente para uma visdo “distorcida” do Pais das Maravilhas. Este lugar apresenta-
se, consideravelmente, como uma criagdo da mente “ensandecida” de Alice, que tem sido
corrompida pelo trauma que sofreu. Para vencer esse trauma e conseguir ser liberta do Asilo
Rutledge, Alice terd, no fim da narrativa, de entrar em combate com a Rainha de Copas,
figura que representa seus maiores medos e duvidas. Ao vencer a Rainha, Alice € liberta, pelo
menos temporariamente, de seus horrores.

Seguindo os eventos do primeiro jogo, a narrativa videoludica Alice Madness
Returns traz a tona a historia de Alice logo apds 0s eventos que sucederam na narrativa
anterior. Residindo em um orfanato na Londres vitoriana, dirigido pelo doutor Angus Bumby,
Alice se encontra perturbada por terriveis delirios relacionados a morte de sua familia. Em
meio a um desses desvarios, Alice retorna ao Pais das Maravilhas, que agora se encontra
influenciado por uma terrivel entidade, o Trem infernal.

Alice Madness Returns traz interessantes inovacGes em relacdo ao primeiro jogo.
Intercalando momentos em que Alice volta a0 mundo real e se encontra com diversos
personagens que fazem parte do seu contexto, com momentos em que ela se encontra no Pais
das Maravilhas, a narrativa vai tecendo uma delicada teia de acontecimentos que desvela o
que verdadeiramente aconteceu com a familia de Alice. E interessante notar que cada
capitulo/fase desta narrativa reine uma quantidade significativa de fragmentos de lembrancas
que Alice necessitara recolher para reconstruir os fios de sua memoria e chegar ao fim do
mistério.

O fim da narrativa é marcado por acontecimentos instigantes. Apos diversas batalhas
com as figuras assustadoras daquele reino, Alice se surpreende com o fato de, novamente,
reencontrar a Rainha de Copas - agora uma projecédo de sua irma Lizzie - naquele lugar. Esta
personagem, responsavel por revelar o nome da entidade que tem causado corrupgdo e horror
no Pais das Maravilhas, o DollMaker, desencadeia uma série de lembrangas da noite do
incéndio na mente da menina e a ajuda a descobrir o nome do responsavel pelo acidente com
sua familia. E neste momento que Alice relembra que, na noite do incéndio, o Dr. Bumby

estava em sua casa.
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Dr. Bumby, figura respeitavel na sociedade londrina, escondia, por traz da sua
aparente face de bondade, um lado perverso. Apagando da memoria das criancas do orfanato
toda ligacdo com o passado, ele as tornava “bonecas em branco”, ou seja, figuras sem
identidades, para serem usadas tanto por ele como por molestadores de criangas que
contratavam 0s seus “servi¢os” a um determinado prego. Neste contexto, a irma de Alice,
recusando uma das tentativas sexuais do doutor, se tornou vitima, juntamente com seus pais,
de uma terrivel tragédia. Para tentar acabar com as possiveis testemunhas de seus atos, Dr.
Bumby pbs fogo na casa de Alice, ndo contando com o fato de que esta sobreviveria.
Tentando fazer com que Alice esquecesse 0 Pais das Maravilhas, o Dr. Bumby objetivava
fazer com que ela esquecesse 0s acontecimentos daquela noite, pois aquele pais fantastico
nada mais era do que uma proje¢do do seu mundo real.

Furiosa ao descobrir todos esses fatos, Alice aborda o Dr. Bumby tanto no mundo
real, através de uma fervorosa discussdo na estacdo Moorgate, como no Pais das Maravilhas,
através de um furioso combate. Ao derrotar a entidade maligna que governava o Trem
Infernal, o DollMaker, Alice encontra forcas no mundo real para empurrar o Dr. Bumby no
caminho de um trem, matando-o. O fim da histéria é marcado por uma visao hibrida de
Londres misturada com o Pais das maravilhas, a Londerland.

Anexado a dindmica de meios como a literatura e o cinema canénico, por exemplo, o
videojogo Alice Madness Returns carrega consigo, indubitavelmente, procedimentos
narrativos como personagens, enredo, espaco, conflito e afins. Classificado como um jogo de
personagem, ou Sseja, um jogo que “se estrutura em torno de uma jornada através de um
determinado espago-tempo, no qual o interator penetra como protagonista” (GOMES, 2006,
p. 70), ou, para usarmos a terminologia de Caillos (1990), como um jogo de Mimicry, uma
vez que o objetivo central é representar um personagem via adocdo de determinados
comportamentos; o videojogo canaliza os seus esforgos na construgdo de um ambiente
navegavel, cujo principal objetivo é ser explorado pelo gamer? por meio do avatar Alice.

Para se ter acesso ao desenrolar da trama, o interator penetra no videojogo através de
um tipo de imersdo denominada por Santaella (2003) de imersdo através de avatares. Ou seja,
da unido entre o jogador e a personagem controlada surge o avatar que é a representacao
gréfica e diegética do interator no mundo virtual e tridimensional do jogo e o meio pelo qual

? Termo advindo da lingua inglesa utilizado para definir um tipo de jogador que apresenta grande dedicagéo,
interesse e conhecimento sobre os videojogos.
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“exercemos nossa capacidade de interagir com o ambiente proposto” (BOBANY, 2008, p.
41).

A participacdo do jogador, através do avatar, no desenrolar da narrativa, da a esse a
capacidade, mesmo que limitada, de mudar os acontecimentos dentro daquele universo,
contribuindo, assim, para o enredo atraves do agenciamento, “um certo tipo de atuacdo
cinestésica que se converte em um fim em si mesma” (DARLEY, 2002, p. 69). Este
agenciamento faz do interator o sujeito da enunciag¢do, no entanto, “o interator ndo é o autor
da narrativa digital, embora ele possa vivenciar um dos aspectos mais excitantes da criagcdo
artistica - a emocdo de exercer o poder sobre materiais sedutores e plasticos” (MURRAY,
2003, p. 150). Em outras palavras, o processo de agéncia da maior poder de participacdo e de
construcdo da narrativa dentro de um sistema pré-modelizado, mas ndo liberdade total.

A questdo da agéncia levanta uma problematica no que diz respeito ao imbricamento
de trés instancias presentes no videojogo, a saber: interator, personagem e avatar. A
possibilidade de uma “leitura” performética abriu mudancas profundas na dindmica da leitura
proposta por essas novas narrativas, uma vez que integrou elementos outrora apartados,
reconfigurando 0s seus papeis.

A interatividade colocou o interator em varias posi¢cdes concomitantes: de jogador,
de personagem, e até de possivel autor da historia, porém, vale ressaltar aqui que apesar da
aparente liberdade imposta pelas narrativas dos videojogos, ou seja, apesar de se poder
interferir de forma direta na narrativa através do personagem-avatar, isso ndo significa que o
jogador se torne autor da histéria. Ela é e sempre sera criada por um designer que nos oferece
possibilidades de escolhas dentro daquele universo para que cada experiéncia seja
diferenciada. A interatividade no videojogo se baseia apenas na acdo e esta a¢do no enredo é
passivel de ser executada pelo préprio jogador. Assim, por exemplo, em Alice Madness
Returns, a maior interferéncia do interator ndo chegara a afetar o arco narrativo central, isto
porque ela possui um carater pré-estabelecido. O fato de recolher ou ndo os fragmentos de
memorias, por exemplo, presentes em todo o jogo, da ao jogador um maior entendimento da
trama, mas ndo afeta no desenrolar da narrativa. O caminho pelo qual se vence os obstaculos
tem pouca importancia para o final da historia, esta ja esta interposta e ndo pode ser mudada.
O que se sobressai sdo apenas as possiveis escolhas para o termo final de cada embate, ou
seja, a vitoria ou a derrota, que levard o interator a seguir adiante ou recomecar do Ultimo

ponto em que o jogo foi salvo.
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Alice Madness Returns, diferente de outros jogos atuais, ndo permite possibilidades
mais abertas a participacdo do jogador. Aqui, a narrativa ainda nao se distancia da construcéo
prévia e otimizada de uma cadeia de causa-e-efeito a ser percorrida fisica e linearmente pelo
jogador. Parafraseando e adequando a ideia de Vanoye (1994, p. 7) sobre o cinema classico,
podemos dizer que, neste videogame, as técnicas empregadas para a construcdo narrativa
encontram-se “subordinadas a clareza, a homogeneidade, a linearidade, a coeréncia da
narrativa, assim como, € claro, a seu impacto dramatico”.

Conectados ao avatar Alice, percorremos o mundo de Wonderland movidos por um
objetivo dramatico que é instaurado no inicio da narrativa, no entanto, diferente dos modos

diegético ou mimético tradicionais, ndo ha como negar que

A instancia que, (...), deliberadamente (re)organiza os eventos da historia sob um
determinado viés historicamente construido e compartilhado de modo a comunica-los
numa ordem determinada, gerando este(s) ou aquele(s) efeito(s), certamente ndo existe da
mesma forma (...) (GOMES, 2008, p. 46).

Aqui, devido ao fato de a acdo da personagem estar refém da instanciacdo do jogador
“e mesmo 0s objetos e os agentes implementados pelo programa s6 entra[re]m em acdo em
resposta as atitudes do personagem/interator” (GOMES, 2008, p. 46), encontramos uma
narrativa que soO se atualiza via interacdo entre sistema e jogador, como afirma Frasca (2010),
ou seja, que se implementa no momento do seu consumo e que sofre “mudangas”, mesmo que
limitadas, neste processo de interagdo, mas que, ainda assim, apresenta influéncias diretas da
forma narrativa fechada de enredo unificado de dimensdo causal.

Alice Madness Returns segue um padréo narrativo tradicional com uma sequéncia
linear estruturada em trés atos - comego, meio e fim - e com apenas um final possivel. Neste
videojogo é proporcionado ao jogador a “impressao de um desenvolvimento I6gico que deve
necessariamente desembocar em um fim, em uma solucdo” (AUMONT, 2005, p. 93). Dito de
outra forma, o elemento dramatico é introduzido no comeco da narrativa, desequilibrando
uma situacdo inicial harmoniosa, provendo o protagonista/interator de uma motivacdo central
para o inicio de sua jornada. A progressao do jogo segue de nivel em nivel ou de capitulo em
capitulo, pontuados por combates, conectados pela unidade dramatica que unifica a narrativa,
a saber, a busca de Alice por descobrir o responsavel pela morte de seus pais e pela
consequente destruicdo do Pais das Maravilhas. A cadeia causal “provavel e necessaria” é
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desenvolvida sob o mesmo modus operandi do conto maravilhoso®, com um enredo baseado
na eterna luta do “bem” contra o “mal”. Entre um capitulo e outro encontramos alguns
momentos cinematicos em 2D e em 3D que servem para atualizar o status do objetivo
dramatico maior.

Dividida em seis longas fases, denominadas capitulos, cada qual com seus referidos
subcapitulos, Alice Madness Returns pode ser classificada como uma narrativa sucessiva em
nivel de grau zero, de acordo com a classificacdo dada por Santaella a narracdo, pois, nela, “as
acOes se sucedem no tempo, num encadeamento linear, uma depois das outras”
(SANTAELLA, 2005, p. 331) e ha uma sincronizacdo entre o tempo da historia, que é sempre
revivido, o tempo em que a historia é contada, que é sempre 0 agora, € 0 tempo em que a
historia é “lida”, que é também no agora (JUUL, 2004), devido ao fato de se tratar de um
videojogo.

A linearidade evidenciada pela utilizacdo do método proppiano para a construcao da
narrativa evidencia o seu carater tradicional e fechado tdo evidentes nas narrativas
tradicionais, e que ainda se corporifica neste meio, através da construcdo de uma estrutura
narrativamente forte que visa dominar o jogador, tanto cognitivamente como
emocionalmente, fornecendo a este, através da interatividade, uma aparente ilusdo de
construcdo da histdria por via do acesso a representacdo. Neste videojogo, diferente de outros
jogos que visam garantir a imersdo pelas “infinitas” possibilidades de final, é a cadeia de
acontecimentos altamente estruturada acessada via personagem/avatar que favorece a

imersdo. Aqui, somos, portanto, arrebatados ndo pelo contetdo ludico, mas pela historia.

CONCLUSAO

O prazer de se jogar Alice Madness Returns assemelha-se, em grande parte, a
experiéncia de ler um livro ou assistir a um filme de narrativa linear. Experienciamos o0s
conflitos gerados através de um avatar e nos identificamos com ele. O fator interatividade que
diferencia este videojogo das demais formas narrativas encontra-se, aqui, totalmente limitado
ao contetdo narrativo, reduzido, no mais das vezes, as opcoes dispostas ao jogador. Em Alice,
somos obrigados a seguir rigorosamente a constru¢do da intriga para passar para o nivel

> Uma andlise mais detalhada do videojogo nos mostra que a estrutura do seu enredo apresenta a mesma

sequéncia de fungdes citadas por Vladimir Propp (1984), com uma representacdo simbdlica que pode ser descrita
da seguinte forma: cx (situaco inicial), A (dano) a (caréncia) ,t (partida do her6i), D* (funcéo do doador), E?
(reacdo do her6i), F° (recepcdo do objeto magico), G, (deslocamento espacial) H' (luta), J' (vitéria), K*
(reparacdo), ¥ (volta)
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seguinte, 0 que resulta em uma maior imersdo na historia que é contada do que propriamente
no conteddo ludico. Assim, aqui, 0 maximo que vemos, em termos de construcao narrativa, €
a reativacdo da logica do livro proveniente da grafosfera, uma vez que este videojogo se
utiliza de determinadas formas de construcdo narrativa ja previamente convencionadas.

A linearidade desse videojogo, evidenciada através da utilizacdo do método
proppiano, fortalece a sua estrutura narrativa, a0 mesmo tempo em que ocasiona um paradoxo
interativo (RYAN, 2001) devido ao desenvolvimento da trama se fundamentar na forca
autoral impositiva. A estrutura fechada baseada em caminhos predeterminados cria um tipo de
imersdo que “prende” o jogador ndo pelas possibilidades de constru¢do narrativas, mas, sim,
pelo encadeamento de eventos que compdem a historia a ser narrada. Nele, é a estrutura
dramatica que sustenta toda a experiéncia do jogo. Dito isto, Alice Madness Returns,
videojogo de assumida pretensdo narrativa, uniu “o desenvolvimento narrativo ao percurso
espacial, criando, por definicdo, uma sequéncia de eventos”, acabando por promover, até certo
ponto, “a transcri¢cdo, para o universo digital de uma estrutura narrativa bastante antiga”

(GOMES, 2009, p. 71), com o trunfo de ter um enredo acessado via interatividade.

CORPUS

Spyce Horse. Alice Madness Returns. 2011
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