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Daniel ABATH!

Preocupado com a relevancia epistétmica da caracterizagdo das midias
contemporaneas, Luis Nogueira, em seu livro “Narrativas filmicas e videojogos” (2008),
lanca-se ao desafio de compreender morfoldgica e funcionalmente as narrativas e 0s jogos
eletrénicos, construindo, para isso, uma complexa rede conceitual. Em termos metodologicos,
0 autor se propOe a tecer uma miriade tedrica por meio do que ele denomina de “rebeldia
disciplinar”, ou seja, pelo uso de contributos das mais diversas areas do saber, no intuito de
apontar os aspectos e principios que regem o ludico e o narrativo, entendendo-se as narrativas
filmicas como representac@es e os videogames como simulagGes actanciais.

A primeira parte do trabalho é dedicada a uma ampla analise da acdo, tendo em
vista a importancia do seu entendimento para a explicacdo dos fenémenos narrativos e
ludicos. Partindo da divisdo tipoldgica da acdo em prosaica (cotidiana) e poiética
(discursivizada), o autor entende que ““(...) o discurso — nos seus diversos géneros, meios ¢
modos, entre os quais 0 jogo e a narrativa — converte agdes em ideias” (p. 16). A partir disso,
Nogueira intenta explicar as formas de conversao dessas acdes; entender a temporalidade das
narrativas e dos videojogos; avaliar a ambos, enquanto fendmenos textuais, sob eixos
epistémicos teleoldgicos, estilisticos, axioldgicos e dindmicos; compreender as circunstancias
da acdo e as condi¢bes de seus agentes e percorrer aspectos de causalidade e conflito
intrinsecos aos formatos discursivos abordados.

Ocupa-se 0 autor, na segunda parte, dos textos, ou seja, dos nucleos discursivos
que se constituem como materializagcbes das ideias, e suas condi¢fes de surgimento e
utilizagéo, sinalizando que na narrativa filmica “(...) podemos aceder a verdade factual através
da fic¢do, e podemos construir a ficcdo como verdade factual” (p. 86) e que “no jogo podem
ser encontradas premissas ou vestigios de literalidade — parte da memoria dos povos, das suas
lutas e habitos, do seu saber e do seu imaginario (...)” (p. 88), pressupondo uma linha ténue
entre esses textos. Luis Nogueira procura, nessa parte, sistematizar os tipos de jogos e de

narrativas, para analisar, adiante, as figuras internas ao texto, como autor e narrador,
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relacionando estas com outras formas textuais e com o préprio mundo prosaico. Outras
questdes como 0s géneros, que determinam as semelhangas e expectativas de leitura, e 0s
estilos, que identificam cada texto por meio de suas peculiaridades, também sdo analisadas no
segundo nivel do livro. Em suma, a segunda parte da obra trata de apreender as formas de
relacdo entre jogo, narrativa e acdo, quer seja através da proximidade, do distanciamento, da
manipulagdo ou da representacéo, buscando assimilar os modelos textuais e suas formas de
expressdo narrativa e simulacéo ludica do fendmeno acéo.

Na terceira parte do trabalho, o autor nos apresenta a logica relacional entre o
sujeito e os elementos tecnoldgicos textuais que permeiam o ludico e o narrativo, refletindo
sobre a determinacgé@o dos textos pelas tecnologias e vislumbrando as possibilidades de auto-
assunc¢éo do sujeito como um tipo de tecnologia textual, tendo em vista que “as convengdes
formais, os padrdes funcionais, as estratégias textuais e as tecnologias mediéticas estipulam os
modos como o texto serve determinados fins e pode ser nesse sentido operado” (p. 221).
Através de uma andlise dos artefatos técnicos, demonstram-se as formas de mediagdo
presentes em cada plataforma textual, desde a configuracdo dos agentes em avatares e
personagens, até as operacdes proprias a cada sistema textual, a julgar pelas categorias da
transparéncia, interpelacdo, montagem, perspectiva, dentre outras.

Intitulada “Procedimentos”, a quarta e Ultima parte do livro nos conduz a
apreciacdo das funcOes de cada sistema textual, bem como dos modos de proceder
pressupostos aos destinatarios dos modelos ludicos e narrativos. Tomando por base
epistemoldgica as figuras do jogador e do espectador, Nogueira ensaia 0S processos
cognitivos, afetivos e comportamentais concernentes a cada texto. “Assim sendo, podemos
considerar estes procedimentos (...) como as operac¢des que permitem a imersao do sujeito no
texto e como as marcas de uma separagdo entre o universo do texto e o mundo da vida” (p.
277).

Na conclusdo da obra, o autor se questiona acerca das respostas aos propésitos
empreendidos durante o trabalho, tais como “o que distingue um jogo de uma narrativa?” (p.
355) ou “o que distingue um espectador de um jogador?” (p. 355). Diante de inUmeras teorias,
conceitos, classificagGes, principios, modalidades, fungdes e elucida¢Ges sobre 0s universos
ludicos e narrativos, Luis Nogueira assume que o carater de transtextualidade dos elementos
envolvidos nos sistemas textuais caracteriza a sua tentativa de especifica delimitacdo entre os

terrenos do ludico e do narrativo como um exame aporético. Diante da constante evolugéo

Ano VI, n. 04 — Abril/2010



evista eletronica

TEmM&TICA

tecnoldgica, o autor considera, inclusive, pouco pertinente a tarefa de definir exatamente o
videojogo e a narrativa filmica na atualidade.

A microteorizacdo cultivada por Nogueira ao longo da obra provoca um dilavio
conceitual de proporcbes indefinidas. O esforco, justificado pela prospeccdo de seus
objetivos, através de uma visdo abrangente em torno de contributos narratologicos e
ludoldgicos, acaba por construir um labirinto sem saida, onde algumas das vias erigidas nos
levam aos mesmos caminhos em outras dimensdes. O proprio autor confessa o feito: “Uma
vez que a sucessdo de questdes e 0 seu desdobramento parece inestancavel, surge no horizonte
o receio de um vortice de desespero epistémico” (p. 364).

A tendéncia em ensaiar a compreensdo da logica e do funcionamento do
videojogo equiparado ao filmico, mesmo que respaldado pela aproximacdo do campo da
imagem, ndo consegue dar conta da dimensdo estrutural, e crescentemente convergente, dos
videogames. Nogueira se preocupa incansavelmente em apontar a fragil separacdo existente
entre as narrativas e 0s videojogos, a guisa de apologia as limita¢cdes hermenéuticas inerentes
a todo e qualquer estudo cientifico. Esquece-se, assim, de que ha narrativas filmicas nos
videojogos, com uso de técnicas ja consolidadas pelo cinema hegemdnico, transmutando 0s
games em verdadeiros filmes de acdo. “Narrativas filmicas e videojogos” constitui-se, dessa
forma, como um texto denso, repleto de conceitos e boas intengdes, contributivo em suas
caracterizagdes genéricas, mas imerso numa pretensdo holistico-teorética que redunda suas

conclusdes nas proprias inquietacbes primevas.
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