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Resumo

Este artigo é um recorte da pes-
quisa intitulada “Literatura, Videoga-
mes e Leitura: intersemiose e multi-
disciplinaridade”, que comegou a ser
desenvolvida em 2013 no plano da
pos-graduacdo em Letras, na Univer-
sidade Federal do Espirito Santo. Nes-
te texto, discutem-se, principalmente,
as nogdes conceituais de apropriacgio,
producgdo, materialidade e suporte do
texto escrito impresso, a partir de Ro-
ger Chartier, estendendo-as aos estu-
dos sobre videogame, entendido neste
trabalho como uma midia eletrénica
relativamente nova, mas que consti-
tui, simultaneamente, uma linguagem,
textualidade e genericidade proéprias,
atravessadas pela histéria das prati-
cas de producdo e apropriacdo cultu-
ral. A metodologia aqui empreendida,
bibliografico-documental, revela pon-
tos de contato entre as concepgoes de
Chartier (1998) de texto eletronico e o
videogame. Os resultados da pesquisa
sinalizam com a proposi¢do de novas
perspectivas teérico-metodolégicas no
ambito dos game studies.

Palavras-chave: Histéria Cultural.
Leitura. Multimidia. Videogame. Ro-
ger Chartier.

Introducao

Pensar a proposta de estudar o vide-
ogame’ como objeto de leitura com o uso
de nocdes conceituais utilizadas no cam-
po dos estudos literarios e da histéria da
leitura e da escrita parece, a principio,
um desafio. Primeiro, porque, conforme
os artigos “Games: desenvolvimento e
pesquisa no Brasil”, de Lynn Rosalina
Gama Alves (2009), e “Game Studies
Brasil: um panorama dos estudos brasi-
leiros sobre jogos eletronicos”, de Leticia
Perani (2008), existe uma caréncia de
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estudos na area de videogames no Brasil.
Segundo, porque a area de estudos de
videogame como midia “séria” — ou seja,
como objeto, tema e fonte de estudos
académicos avancados que disponha de
uma consistente tradigéo critica — ainda
niao esta consolidada internacional-
mente, conforme visto em The Ethics
of Computer Games, de Miguel Sicart
(2011), The Art of Videogames, de Grant
Tavinor (2009) e Persuasive Games: The
Expressive Power of Videogames, de Ian
Bogost (2011). Por meio de sistematica
revisdo bibliografica, purou-se que,
apesar do trabalho conduzido principal-
mente pela pesquisadora Lynn Rosalina
Gama Alves, da Universidade de Fe-
deral da Bahia, as pesquisas no Brasil
ainda séo periféricas e tém se tornado
especializadas em processos didatico-
-pedagégicos, com a criacdo de jogos para
serem utilizados em aulas, como suporte
no ensino-aprendizagem.

Em nossa pesquisa, que esta sendo
conduzida no Programa de P6s-Gradua-
cdo em Letras da Universidade Federal
do Espirito Santo, existe, porém, uma
preocupacéo critico-teérica no que diz
respeito aos videogames que fazem parte
do mercado e aos quais a audiéncia em
massa tem acesso. O videogame é uma
midia que teve relevancia e influéncia
ampliadas ao longo dos dltimos 20 anos.
Scott Rettberg (2008) declara que os
jogos de computador ultrapassaram seto-
res de entretenimento como os filmes de
Hollywood, e que por isso seu “texto” tem
impacto e influéncia na cultura contem-

poranea. Teorias que tém sido aplicadas
ao estudo de textos literarios estdo sendo
utilizadas na investigacdo dos videoga-
mes também. O autor declara que
[...] jogos de computadores e simuladores
também tém um espaco na sala de aula de
literatura, da mesma maneira que outros
textos da cultura popular (filmes, televisdo
e letras de musica de rock), estdo sendo

estudadas lado a lado com textos literarios
tradicionais (RETTBERG, 2008, p. 116).

A hipétese que formulamos ao iniciar
os estudos do videogame no campo das
ciéncias literdrias estd ancorada nas
mesmas concepg¢oes que Freire (1981)
tem do que é a leitura e do que € o objeto
da leitura. Se antes de lermos o cédigo
escrito lemos o mundo, significa que se 1&
o videogame mesmo que seu texto néo es-
teja integralmente ou privilegiadamente
transcrito em palavras.

Ao mesmo tempo, preocupa-nos com-
preender que tipo de objeto é o videoga-
me e por meio de que estudos tedricos
ou aproximacdes tedrico-metodolégicas
poderemos apreendé-lo. Desejando res-
ponder a essas inquietagdes e confirmar a
hipétese feita (de que é possivel estudar o
videogame como objeto de leitura), imbri-
cam-se em nosso trabalho contribuigées
tedrico-metodolégicas histérico-culturais,
que atravessam os estudos literarios e a
histéria da escrita e da leitura.

Histoéria cultural

De acordo com Peter Burke (2006),
a Histéria Cultural é uma corrente que
ganhou nova for¢ca na década de 1960,

356

Revista do Programa de Pés-Graduagdo em Letras da Universidade de Passo Fundo - v. 10 - n. 2 - p. 355-369 - jul./dez. 2014




ficando conhecida como uma nova ver-
tente de uma tradi¢cdo bem mais antiga,;
essa nova vertente constitui-se como
um estudo da histéria feito de maneira
diferenciada, com o uso de hermenéutica
e sensibilidade no processo de apreciagdo
de documentos néo oficiais. Essa visdo
diferenciada dos fatos no trabalho do
historiador comecou a se tornar mais
evidente, de acordo com Sandra Jatahy
Pesavento (2004, p. 13), aproximada-
mente no Século XX, com a queda de
antigas metanarrativas (crise dos para-
digmas). Amudanca nas formas como os
historiadores pesquisavam sobre os pro-
cessos historicos se deu em um momento
de questionamento a explicacodes ja
estabelecidas sobre os fatos, como aque-
las dadas pela corrente historiografica
do Marxismo e da escola dos Annales.
De acordo com a autora (2004, p. 15),
uma nova histéria cultural trata-se de
“pensar a cultura como um conjunto de
significados partilhados e construidos
pelos homens para explicar o mundo”.
Para Peter Burke (2004, p. 20), a
diferenca dos pesquisadores filiados a
Histoéria Cultural aqui privilegiada em
relacdio ao que se fazia em outras perspec-
tivas é que eles buscavam correlacionar
as formas culturais entre si. Pesavento
(2004) fala do caminho trilhado pelas
ciéncias humanas, que se pautavam
na busca de uma racionalidade que ex-
plicasse e oferecesse certezas sobre os
fené6menos do mundo, o que contrastava
com uma visio do real que fosse apoiada
na sensibilidade. Para a autora, a histé-

ria é feita de cultura e a cultura é feita
de representacgdes sociais produzidas
pelo povo em sua relagdo com o modo de
producdo dominante. Por isso, a autora
fala de representagoes e de como a socie-
dade é construida e constituida dentro
e por meio das praticas sociais. Nesse
movimento pulsante, a sociedade se
constitui historicamente, porque (2004,
p. 39) “Individuos e grupos dao sentido ao
mundo por meio das representacdes que
constroem sobre a realidade.” Conforme
Chartier, em A Historia Cultural entre
prdticas e representacoes (2002, p. 16-17):

A historia cultural, tal como a entendemos,

tem por principal objecto identificar o modo

como em diferentes lugares e momentos

uma determinada realidade social e cons-
truida, pensada, dada a ler.

Para Burke, a cultura é um conjunto
de valores aprendidos por um homem
dentro de uma sociedade. A ideia do
autor é muito ampla, visto que existem
culturas diversas dentre as classes so-
ciais, entre homens e mulheres e entre
pessoas de geracgoes diferentes. A nogdo
de cultura fica assim, para Burke, para-
doxal. Se por um lado, temos a concepc¢éo
de cultura como um conjunto de valores,
habilidades e ferramentas que sio pas-
sadas de geracio em geracdo de maneira
aglutinadora, por outro, temos elementos
que desestruturam essa homogeneidade.
Por isso, a ideia de tradicdo é problema-
tica. Burke entdo propode que, dentro
das discussdes sobre a heterogeneidade
cultural, ha o par formado por cultura
erudita e popular — cujas nogdes séo
complexas e cambiantes.
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No bojo desse contexto tedrico, uti-
lizaremos as no¢bes de apropriacio e
producéo, além do estudo do livro e de
sua materialidade segundo a leitura
que faremos de Roger Chartier, um dos
representantes dessa tradigdo teérico-
-metodoldgica e ontolégico-epistémica de
que lancamos méo.

O livro como midia
tecnologica

Hoje é normal que escutemos as
pessoas se espantarem com a maneira
rapida como a tecnologia mudou a vida
do homem na era moderna, e a forma
como esse homem se comunica, usando
ferramentas que o auxiliam e dinamizam
os processos de intermediacdo e intera-
cdo entre as pessoas. Esses novos meios
de comunicacio, dos quais dispomos hoje
para nos comunicar, tornam-se cada vez
mais sofisticados a cada novo lancamen-
to comercial das industrias, e podemos
pensar que a sofisticacdo dos meios de
comunicagéo é algo recente. Esse pro-
cesso de modernizacdo acontece, porém,
desde que a lingua escrita foi criada e,
por meio do tempo, foram e sdo criados
cada vez mais novos meios de comunica-
cdo, em correlacdo com a proscri¢cdo ou
reinvencdo de outros.

No inicio desse processo, os humanos
usavam pinturas nas cavernas para
deixar suas mensagens e, como dito por
Steven Fisher (2006 apud PAIVA, 2006),
em 1% a.C., Julio César ja estava usando
paginas de pergaminho em rolo, feitas

de papirus, para mandar ordens as suas
tropas. Vera Licia Paiva (2006) é quem
assina o artigo “O uso da tecnologia no
ensino de linguas estrangeiras: breve re-
trospectiva histérica”, no qual se discorre
sobre esse e outros fatos histéricos e se
descrevem os caminhos percorridos pelos
meios de comunicacéo até alcancar esse
momento que vivemos no Século XXI.
As maneiras pelas quais Julio Cesar
utilizava o papiro mudaram o modo como
ele passou a ser usado; na sequéncia,
originou-se o codice, um livro no for-
mato dos livros modernos, que era feito
de paginas longas de papiros, divididas
em pergaminhos. Roger Chartier, em A
ordem dos livros: leitores, autores e bi-
bliotecas na Europa entre os séculos XIV
e XVIII (1994), explicou que esse codice
tinha um formato user friendly,?
E, enfim, inegdvel que o cédex permita uma
localizagdo mais facil e uma manipulacéo
mais agradavel do texto: ele torna possivel
a paginacéo, o estabelecimento do index e
de correspondéncias, a comparacéo de uma
passagem com outra, ou ainda o exame do

livro em sua integridade pelo leitor que o
folheia (CHARTIER, 1994, p.102).

O cédice fornecia ao leitor, com o uso
do indice, mais mecanismos de busca,
por exemplo. Séculos depois, Gutenbereg
inventaria uma ferramenta impressora
que, além de mecénica, era mével. Mas
0 acesso aos livros nao foi facil, como ar-
gumenta Chartier (1994). De acordo com
Cilza Carla Bignotto (1998), no artigo “O
Computador e a Leitura ‘Natural™,

O cé6dex, que substituiu os rolos, lembra em

aparéncia o livro atual; entretanto, suas
folhas eram de pergaminho, matéria rara
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e cara; ndo havia numeracéo de paginas,
e nem indice. Para economizar material,
as palavras eram abreviadas; folhas eram
raspadas para servir de suporte a um novo
texto; as paginas eram grandes, e o livro,
pesado. Além disso, havia as diferentes ca-
ligrafias dos copistas, e as ilustracdes feitas
a mao, que tornavam cada exemplar tinico
(BIGNOTTO, 1998, p. 5).

Enquanto existiam cédices, as cama-
das populares ainda utilizavam o velho
volumen Grego. De acordo com Chartier,
os novos leitores, ou seja, os leitores de
codice, ja liam textos que estavam fora
do canone literario — que compreendiam
matérias educacionais, técnicas e nove-
las populares.

Bignotto argumenta que o livro foi
mudando ao longo do tempo, pelo tipo de
matéria prima utilizada, padronizacéo
de fonte, com a impressora e com 0 uso
de papéis colados. O imagindrio popular
compreende que utilizar tecnologia sig-
nifica usar o computador como suporte
para o texto, quando, na realidade, o
livro, em sua materialidade, ja é um su-
porte aperfeicoado pela tecnologia. Esse
avanco na tecnologia do livro também
mudou a maneira como a recep¢io desse
livro se da.

Ler um rolo de papiro, que precisa ser segu-
ro com as duas méos para se manter aberto,
é diferente de ler um cédex, que pode ser
apoiado em uma mesa, deixando as méos
livres para anotar ou consultar outros li-
vros; o que por sua vez é diferente da leitura
de um livro impresso de bolso, que pode ser
manuseado em qualquer lugar — e que se
for perdido, néo causara grande prejuizo ao
dono (BIGNOTTO, 1998, p. 5).

Observando esse percurso, néo é difi-
entender por que as pessoas gostam

——y

ci

tanto de tecnologia e, simultaneamen-
te, porque ela nos assusta tanto. Elas
sempre se preocuparam com isso. Para
se comunicar bem, muito ja foi feito: de
pinturas nas rochas, gravag¢do em pedra
ou metal, seguido de linguagem escrita
e toda a tecnologia que foi inventada
para amparar as necessidades surgidas
a partir disso. Da carta, comecamos a
usar o telégrafo; entdo o telefone foi
inventado, o gramofone, o radio, a te-
levisdo e finalmente os computadores e
videogames. Os modos de armazenar e
divulgar informacdo para nos comuni-
carmos evoluiram desde a lingua falada
para a escrita, culminando no uso de
imagens e sons digitais. O papiro, a
caneta e a tinta usados para escrever:
todos esses materiais simples eram tec-
nologias avancadas quando eles foram
criados. No entanto, cada uma dessas
inovagdes produziu, inicialmente, grande
resisténcia e, na sequéncia, a necessida-
de de constituicdo de tradicdo critica e
tedrica que desse conta de problematizar
e compreender os impactos dessas novas
tecnologias (dentre as quais, também, as
midias e suportes) na producéo e apro-
priacdo cultural.

A tecnologia de 4udio e video certa-
mente produziu um dos maiores impac-
tos no conceito de comunica¢do humana.
Antes do gramofone, as pessoas preci-
savam de performances em tempo real
para que fosse possivel escutar musica;
por exemplo, um membro da familia
tinha que tocar piano nas festas ou as
pessoas tinham que ir a concertos. A
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mudanca que o avango tecnoldgico pro-
porcionou na vida social foi impactante
tanto no campo dos relacionamentos
privados e pessoais tanto quanto na
forma como os conhecimentos educacio-
nais eram transmitidas e em como essa
transmisséo acontecia. Paiva (2006) afir-
ma que essa tecnologia de som ajudou
os institutos de idioma, os professores
e os estudantes, de maneira que esses
puderam ter acesso a fala de nativos da
lingua que estava sendo estudada em
sala de aula. Ela diz que, infelizmente,
esses meios de comunicacéo de alto im-
pacto na sociedade — como o cinema, o
radio e a televisdo — ndo tém a mesma
aceitacdo ou uso significativo dentro de
espacos educativos.

Ainda sobre a leitura e a tecnologia,
retornando ao pensamento de Chartier
(1998) em A aventura do livro: do leitor
ao navegador, entendemos que ndo hou-
ve uma ruptura e um fim da histéria do
codice com o advento de Gutenberg; ao
contrario, o cédice continuou a ser usado
por muito tempo e foi apropriado pelo
livro impresso; e foi através da sua forma
manuscrita que as copias de publicacoes
proibidas puderam circular. Acreditamos
que a barreira enfrentada pelas novas
midias eletrénicas como objeto de estudo
em campos cientificos de materialidades
tradicionais como a literatura tanto é
embasada nas representacoes que temos
dos livros, quanto na precariedade de
leituras criticas e de discussoes tedrico-
-metodolégicas especificas.

Roger Chartier e os
conceitos de
representacao e de livro

As culturas nas quais estamos inse-
ridos conjugam e tensionam representa-
¢oes do que seja o papel dos géneros, do
que seja educacdo, do que seja um livro,
do que seja um romance e dai por diante,
porque, como Pesavento (2004, p. 41) diz,
“A forca da representacio se da pela sua
capacidade de mobilizacio e de produzir
reconhecimento e legitimidade social. As
representacdes se inserem em regimes
de verossimilhanca e de credibilidade,
e néo de veracidade”. Para que haja um
conjunto de representacdes, de nocoes
do que essas sejam, deve existir uma so-
ciedade que corrobore e que se configure
por elas. Roger Chartier explica-nos a
forca das representacoes, pelas quais a
sociedade se hierarquiza e se organiza,
porque,

[...] em primeiro lugar, as operacgdes de

classificacédo e designacao, mediante as

quais um poder, um grupo ou um individuo
percebe, se representa e representa o mundo
social; em continuacéo, as praticas e os sig-
nos que levam a reconhecer uma identidade
social, a exibir uma maneira prépria de ser
no mundo, a significar simbolicamente um
status, uma categoria, uma condigéo; e, por
ultimo, as formas institucionalizadas pelas
quais alguns “representantes” (individuos
singulares ou insténcias coletivas) encar-
nam, de maneira visivel e duravel — “presen-

tificam” — a coeréncia de uma comunidade
(CHARTIER, 2002, p. 33-34).

Por isso, percebemos que é através de
um sistema de tensionamento e flutua-
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¢oes identitarias, de rejeicdo e aceitacio
de certas praticas que as representacoes
surgem e se estabilizam. “E neste sentido
que as representacées do mundo social
‘produzem’ a realidade deste mundo”
(CHARTIER, 2002, p. 34). Para o autor:
As percepgoes do social ndo séo de forma al-
guma discursos neutros: produzem estraté-
gias e praticas (sociais, escolares, politicas)
que tendem a impor uma autoridade a custa
de outros, por elas menosprezados, a legiti-
mar um projecto reformador ou a justificar,

para os préprios individuos, as suas esco-
Ihas e condutas (CHARTIER, 2002, p. 17).

Em seu artigo “A construgéo estética
da realidade” (2004a), Chartier investiga
a criacdo por meio das antigas descri-
coes de uma série de expressdes que
ajudaram a caracterizar, identificar e
sistematizar a camada popular que era
paupérrima na Franca do Século XVI.
Esse movimento também originou obras
que eram de cunho popular, marginais,
como a novela L’Aventurier Buscon.

No artigo, Chartier se pergunta por
que, dentre tantas obras de ficcéo, popu-
lares e muito similares, apenas o Buscén
faz parte de um canone literario francés.
E por que é parte do cdnone, sendo uma
literatura carnavalesca e parédica? Para
o autor, essa investigacdo o auxilia a
sinalizar os elementos que tornam uma
obra literaria estavel num cénone de
uma nagéo, legitimando as represen-
tacGes que nela estdo contidas. Assim,
como dito pelo autor (CHARTIER, 1999,
p- 7), “O progresso cultural da humani-
dade ocorre em ciclos, com mudancas
nos eixos de poder e de conhecimento”.

As nomeclaturas contidas no
L’Aventurier Buscon, que estabeleciam
uma ordem social entre os mendigos
e que estavam inseridas nessas novas
maneiras de representar o outro, signifi-
cavam, para os grupos dominantes, uma
ordem necessdria para fundamentar a
sociedade. Da mesma forma, a novela do
Buscon trazia em si a diferenca entre as
duas classes e a representacdo de uma
verdade que estava de acordo com a es-
perada pelos grupos dominantes.

A cultura marginal e, por conseguin-
te, a literatura que advém desses espa-
cos, existe e se propaga porque, mesmo
estigmatizadas, sdo experiéncias e vivén-
cias reais e que se sustentam entre um
publico que se identifica com essa pro-
ducdo. “Se podia realiza-lo é porque néo
era pura invengdo, senfo deslocamento e
recomposicio de fragmentos de realidade
percebidos por cada um” (CHARTIER,
2004a, p. 50).

Essa estabilidade de uma obra dentro
da literatura, segundo Chartier, advém
de representagdes do que seja legitimo
dentro do conceito de tradicéo literaria
— a qual compreende um conjunto de
valores que um texto deve ter, valor esse
que toma por autor um criador artistico.
Esse valor e essa legitimacéo, segundo
Chartier, ndo levam em conta os fatores
que fazem parte do texto, além do papel
criador do autor. Esses fatores pode-
riam ser, por exemplo, a interpretacéo,
a critica, a publicacdo, a circulacédo e
a apropriacdo da obra literaria. O que
contribuiu pra essa nocdo de tradicéo
amarrada ao autor, segundo ele, foi
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[...] a permanéncia neo-platonica da oposi-
cdo entre a pureza da ideia e sua inevitavel
corrupc¢do pela matéria, a defini¢do do “co-
pyright”, que estabelece a propriedade do
autor sobre um texto considerado sempre
idéntico a si mesmo, seja qual for a forma
de sua publicacdo, e, até mesmo, o triunfo
de uma estética pés-kantiana que julga as
obras independentemente da materialidade
de seu suporte (CHARTIER, 2012, p. 5).

O processo pelo qual um texto se
materializa, isto é, passa da condicéo de
ideias para finalmente se transformar
em livro, segundo Chartier (2012), néo
se encerra somente no ato da escrita,
quando o autor se pde a escrever todas
as coisas que lhe vém a mente, numa
composicdo artistica. Ao contrario disso,
a escrita se processa num conjunto de
escolhas que estabelecem os parametros
sociais e histéricos, dentre outros, que
serdo aproveitados no trabalho litera-
rio (entendido como um sistema). Esse
intercAmbio de ordem simbdélica entre
o escritor e 0 mundo no qual ele vive
e acontece também, segundo Chatier
(2012), no processo por meio do qual esse
texto passa ao ser recepcionado, inter-
pretado e também publicado. Por causa
da influéncia de varios atores, que mo-
dificam a materialidade desse trabalho,
“é inutil querer distinguir a substancia
‘essencial’ da obra [...]”. Porém,

[...] essas multiplas variagdes nédo destro-

em a ideia de que uma obra conserva uma

identidade perpetuada, imediatamente

reconhecivel por seus leitores ou ouvintes
(CHARTIER, 2012, p. 7).

Os autores que tiveram a percepgio
de que os escritores ndo sdo aqueles que
escrevem os livros foram espanhéis, na

Castela do Século de Ouro, conforme
explica Chartier:
Os livros, manuscritos ou impressos, sao
sempre resultado de multiplas operacoes
que pressupoem decisdes, técnicas e compe-
téncias bem diversas. [...] O que esta em jogo
aqui nao é somente a producéo do livro, mas

a do proéprio texto, em suas formas materiais
e graficas (CHARTIER, 2012, p. 8).

Partindo dessa nocéo de que o manus-
crito dos escritores é revisto, pontuado,
corrigido e editado na grafica, Chartier
diz: “Dai uma pergunta fundamental: o
que é um livro?” (CHARTIER, 2012, p.
10). Nao entremos aqui na discussio so-
bre o ineditismo material da obra de arte
e, portanto, de sua aura®, mas, Chartier
discute que os direitos autorais, que as-
seguram a legitimacé&o das cépias que po-
dem ser feitas do “original” de cada livro,
devem seguir parametros que certificam
a imutabilidade das ideias empregadas
pelo autor. Mas, se as ideias sdo livres, a
forma com as quais o autor as emprega
em seu texto sdo préprias dele e, nesse
sentido, “foi necessario que elas fossem
conceitualmente separadas de toda
materialidade particular” (CHARTIER,
2012, p. 14).

O que é afirmado por Chartier (2012)
é que o texto estavel ja esteve amarrado
a grafia do autor, numa espécie de feti-
chismo que levou, outrora, “a fabricacio
de supostos manuscritos autégrafos que,
de fato, eram cépias passadas a limpo
de escritos previamente existentes”
(CHARTIER, 2012, p. 15). Essa busca
pela estabilidade da obra literaria se
deu, segundo Chartier, por meio de uma

362

Revista do Programa de Pés-Graduagdo em Letras da Universidade de Passo Fundo - v. 10 - n. 2 - p. 355-369 - jul./dez. 2014




busca pelo que fosse o seu original, o seu
autor, formado por um conjunto de coe-
réncias pertinentes entre os textos atri-
buidos a esse, num processo de selecdo
que objetivaria exclusio e preferéncias,
por algum material ou por outro, que
fosse mais “legitimo”, ou seja, é comple-
x0 compreender o livro como uma obra
artistica fruto de um pensamento tnico,
que foi escrita por apenas um autor, sem
intervencoes que possam fazer com que
seu senso de unidade seja desmantelado.
O livro ndo é um manuscrito amarrado
pela caligrafia do autor, a materialidade
do livro é composta por seu suporte, seu
texto, suas ideias, e elas néo séo fruto uni-
co do trabalho do escritor. Esse produto
cultural sofre influéncia no momento em
que é escrito, porque o autor faz parte
da sociedade e recebe influéncia dessa; e
também no momento em que é editado,
quando os profissionais graficos corrigem,
alteram, escolhem o material de impres-
sdo e o tamanho de letra, além de inter-
ferirem na unidade do projeto autoral.
Na perspectiva de Chartier, o livro
néo é, absolutamente, obra de produgéo
intelectual individual, dado que o seu
texto ja vem imbuido de exterioridades
que fazem parte de sua concepgéo, e na
sua materialidade, pelo modo como ele é
feito — editado, corrigido, alterado; fruto
de varias méaos e atores que se conden-
sam num trabalho que é o préprio pro-
cesso em que os sentidos sdo produzidos.
Como dito anteriormente, a sociedade
também seleciona o que deve servir para
reforcar e afirmar representacdes que lhe

sdo pertinentes sobre o modo de vida e o
momento histérico.

Literatura, materialidade
e obra

Até agora discutimos sobre a tecno-
logia empregada no advento do livro,
desde o papiro até a primeira prensa
moével. Discutimos também como esse
livro é representado hoje, também na
composicdo da sua materialidade, como
obra literaria produzida por um autor.
Chartier nos auxilia a desmistificar a
ideia de que as obras literarias tém uma
concepgdo pura, sendo essa pureza carac-
teristica da escrita feita por um autor,
com autoridade e legitimidade prévias
e inabalaveis.

A materialidade dos livros é possivel
apenas gracas a um conjunto de fatores
que compreendem o processo pelo qual
o texto se torna viavel. Pelas méaos do
editor que, por exemplo, seleciona o
material, que indica um género, que
pede alteracées, que muda a letra e que
diminui o texto, essa obra se torna cor-
rente de acordo com as representacées
ja vigentes no meio em que o escritor
vive. Ao mesmo tempo, essa tradigdo
legitima certas obras e ndo outras, como
parte de um cénone literdrio, ou mesmo
como editdaveis ou ndo. Essa discussio é
pertinente nessa pesquisa e é importan-
te pensarmos nisso para entendermos
porque o campo de estudos de literatura
ainda ndo abarca materialidades ficcio-
nais como o videogame como drea de in-
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teresse, linha de pesquisa ou como “midia
séria”. Talvez o processo que constituiu
a histéria da escrita e da leitura, em sua
correlacdo com o estudo sociocultural
do impresso, possa ser apropriado em
analogia para se pensar a area de game
studies. Compreendemos que isso nio é
apenas uma questio académica, mas tem
relacdo com os modos como a sociedade
vé o videogame, como midia, como objeto
cultural e também, como vé os processos
de apropriacéo que se ddo por meio dele.

O videogame como
materialidade textual

No texto Beyond Remediation: The
Role of Textual Studies in Implement-
ing New Knowledge Environments,
Alan Galey et al. (2011) discutem prin-
cipalmente o paradoxo dos estudos dos
objetos culturais como novas tecnologias
digitais. Se, por um lado, ndo ha como
pensar em artefatos fisicos que possam
ser transformados em digitalizacées e
continuar com os mesmos atributos, ou
seja, oferecendo as mesmas apropria-
¢oes, por outro, a cultura é passada de
geracdo em geracao e o0 seu avanco tecno-
légico vai, de uma maneira ou de outra,
incorporar-se de forma diferente. Para o
autor, em consonincia com as ideias de
Chartier, néo é possivel estudar a leitura
ou o livro sem pensar em sua histéria,
e por isso o paradoxo: pensar no estudo
da tecnologia e da leitura em relagéo a
sua representacdo mais fisica — o livro
ou o manuscrito. Afinal, devemos pensar

na leitura do videogame, que segundo
Alan Galey ja entra na categoria de
“digital narrative, assim como electronic
literature e videogames” (GAILEY, et
al., 2011, p. 23%), incorporando métodos
tradicionais de estudos de texto a novas
formas multimidiaticas. De acordo com
o autor, por meio do estudo textual (ZTex-
tual Studies) é possivel fazer uma leitura
da histéria das praticas de producéo e
apropriacdo de textos, correlacionando
passado, presente e futuro, de maneira a
compreender as implicac¢des técnicas das
novas culturas de textos digitais, unindo
o tradicional e o inovador. As conclusées
de Galey ao fim de seu texto sdo de que
néo é possivel mais compreender a leitu-
ra da histéria como se essa fosse

A narrativa na qual uma tecnologia faz
com que outra desapareca (pro bem ou mal
dessa) ndo mais se sustenta nos estudos
textuais contemporaneos; ao contrario,
historiadores de livros como Roger Chartier
(1995), Peter Stallybrass (2002), e Adrian
Johns (1998; e Apud Grafton, Eisenstein,
e Johns 2002), e historiadores de midia
como Lisa Gitelman (2006), tém nos levado
a considerar como as tecnologias escritas
se intercalam e se modificam, e como essas
tecnologias estdo implicadas em préaticas
de leitura que tém suas préprias histérias
(GAILEY et al., 2011, p. 39%).

Outra afirmacdo de Galey é de que
hoje néo é mais possivel, com a quan-
tidade de dispositivos e de formas de
midias digitais, que os estudiosos se
mantenham em estudos superficiais
sobre esse ou aquele formato. E preciso
especificidade e profundidade na leitura
dessas novas tecnologias. Pensando além
da questao “existe um futuro para os
livros?”, Galey argumenta que os estu-
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diosos precisam fazer parte dessas novas
formas digitais, as quais se configuram
em muitos esquemas de leitura e que néo
podem mais ser estudadas como foi feito
no passado, seguindo a simples alcunha
de estudo do objeto “livro”.

Em artigo intitulado “Languages,
books and reading from the printed world
to the digital text”, Chartier (2004b) fala
sobre o texto digital e seu idioma, afinal,
para ele, o inglés se tornou uma lingua
franca no universo digital, fazendo com
que as produgoes tenham essa dimenséo
universal. Ademais, o autor afirma que
é preciso entender a histéria das publi-
cagdes para entender como 1é-las. Com a
quantidade de materialidades que temos
anossa disposicéo hoje, dao-se diferentes
leituras:

Em se tratando de ordem do discurso, o
mundo eletrdnico cria uma tripla ruptura:
ele prové uma nova técnica pra inscrever
e disseminar a palavra escrita, ele inspira
um novo relacionamento com os textos, e ele
impde uma nova forma de organizacgéo para
esses textos (CHARTIER, 2004b, p. 1426).

Para Chartier, a leitura digital, pela
primeira vez na historia,

[...] combina a revolug¢édo do meio tecnolégico

de reproducdo da palavra escrita (como a in-

vencdo da prensa mével), a revolugdo na mi-

dia da palavra escrita (como a revolugéo do

codex), e uma revolugdo no uso e na percep-

cdo do texto (como em varias revolugdes na
leitura) (CHARTIER, 2004b, pp. 142-1437).

Ao pensar o trabalho de um autor de
teatro e um tipégrafo, que alteraram a
maneira como uma peca de teatro seria
interpretada, para entdo reescrevé-la e
reimprimi-la, Chartier conclui que

[...] o papel que o autor pode ter, junto com
outros (editoracdo, grafica, tipégrafos, edi-
tores) no processo sempre coletivo que dé ao
texto sua materialidade; em contraste com
uma auséncia de leitores, nos lembra de
que o significado do texto é uma producéo
histérica, situada numa encruzilhada entre
habilidades e expectativas dos leitores e
dos designers, ambos graficos e discursivos,
que organizam os objetos que séo lidos. Ao
firmar que “novos leitores [...] constroem no-
vos textos, e que seus significados sdo uma
funcdo de suas novas formas,” McKenzie
nos leva a considerar a relacdo que conecta
a variedade de formatos nos quais as pa-
lavras escritas podem ser apresentadas, a
definicdo da audiéncia e de seus potenciais
leitores, e o significado que aqueles leitores
atribuem aos textos que eles se apropriam
(MCKENZIE, Bibliography and the Sociolo-
gy of Texts, p. 20, Apud CHARTIER, 2004b,
p. 148-1499%).

Reforcamos que o livro é um objeto
cultural tecnolégico; mas a capacidade
de materializacdo de obras de ficcéo
ultrapassou esse aparato tecnolégico.
Um livro néo é materializado por um s6
autor, na mesma medida em que um jogo
de videogame também néo o é. A ficgdo
do jogo de videogame atravessa processos
analogos ao da producdo de um livro.
Um jogo de videogame, assim como um
livro, faz parte de uma rede de repre-
sentacoes, sem as quais a concepgdo de
sua materialidade n&o seria possivel. O
videogame € inserido numa comunidade
que criou uma série de representacoes
apropriadas e ressignificadas, e a ficcao
do jogo de videogame segue esses mes-
mos pardmetros de validagdo. O jogo de
videogame é um objeto cultural midiatico
de alta tecnologia que compreende uma
ficgdo por meio de um jogo.
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Entendemos que a materialidade das
novas midias também muda a maneira
como o texto é recebido e lido. Porque,
se um texto no suporte material (livro) é
lido com o virar de paginas, com leitura
de letras e palavras e pausas, com o peso
da encadernacéo e 0 uso de marca-textos
ou mesmo de consulta as notas de edicéo,
um texto eletronico é lido numa outra
dinamica.

O texto de um videogame é lido ainda
numa terceira dimensio, com o uso de
imagens dinidmicas, interpolada pela
leitura e escuta de didlogos ou leitura
de textos escritos que fazem parte do
contexto do jogo, além da imersio espa-
cial e sensorial produzida pela tela da
televisdo em conjuncdo com o controle
que vibra e com a trilha sonora ou efeitos
sonoros. Chartier (1998) argumenta que
a falta da materialidade do suporte do
livro, que acontece na leitura de textos
eletrénicos, faz com que o leitor se dis-
tancie do proprio texto, porque o enxerga
mais recortado e livre das limitagées
editoriais, como se desmaterializassem
o objeto, distanciando o leitor desse.
Podemos compreender, entdo, porque é
dificil a concepcéo inicial do videogame
como objeto também textual, porque esse
esta ainda mais desmaterializado do que
o texto digitalizado. Mas é na anélise das
palavras de Chartier que encontramos
razbes para que o estudo dessa midia
seja ainda mais validado. Um estudioso
preocupado em entender a histéria de
sua cultura, segundo ele,

[...Indo deve sustentar um discurso utépico
ou nostalgico, mas mais cientifico, que apre-
enda em conjunto, mas cada um em seu lu-
gar, todos os atores e todos os processos que
fazem com que um texto se torne um livro,
seja qual for a sua forma. Esta encarnacéo
do texto numa materialidade especifica
carrega as diferentes interpretacdes, com-
preensdes e usos de seus diferentes puabli-
cos. Isto quer dizer que é preciso ligar, uns
com os outros, as perspectivas ou processos
tradicionalmente separados (CHARTIER,
1998, p. 18-19).

Ou seja, é preciso olhar cientifica-
mente para o objeto de estudo (texto)
e enxergd-lo em qualquer que seja sua
forma, mas, entendendo, principalmente
e primordialmente, que essas diferentes
materialidades produzirdo outras com-
preensoes e outros publicos. Podemos di-
zer que, segundo palavras de Chartier, o
estudo de outras materialidades textuais
propiciara um alargamento das teorias
tradicionais relacionadas ao estudo da
histéria da escrita e, principalmente,
da leitura:

[...] deve-se considerar o conjunto dos con-

dicionamentos que derivam das formas

particulares nas quais o texto é posto diante
do olhar, da leitura ou da audic¢éo, ou das
competéncias, convencoes, codigos proprios

a comunidade a qual pertence cada espec-

tador ou cada leitor singular (CHARTIER,
1998, p. 19).

Como ja haviamos afirmado, novas
leituras se originam de novos formatos,
de novas configuragoes e de novas ma-
terialidades. Encerramos nossas consi-
deracgoes retomando Chartier:
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As telas do presente néo sdo apenas repro-
ducdo de imagens que precisam ser contras-
tadas com a cultura da palavra escrita. Elas,
de fato, sdo reproducéo da palavra escrita.
Por isso, elas significam imagens, fixas ou
moéveis, sons, palavras ditas, e musica, mas
acima de tudo, elas transmitem, multipla-
mente, talvez em um incontroldvel excesso,
a cultura escrita. E, mesmo assim, nés néo
sabemos como essas novas midias oferecidas
aos leitores transformam a maneira como
eles leem. [...] Como nés podemos carac-
terizar a leitura de um texto eletronico?
(CHARTIER, 2004b, p. 151).

Algumas consideracoes

Pensamos que a hipétese levantada
ao comeco do artigo, de que o videogame
pode ser lido, é valida. Primeiramente
porque essa leitura considera o vide-
ogame como um objeto cultural. Além
disso, é importante considerar que tipo
de leitura um objeto cultural popular
como o videogame permite, através e
por meio de sua materialidade. E ne-
cessario, sobretudo, o desenvolvimento
de novas estratégias que proporcionem
condicées de que esse objeto possa ser
apreendido em sua especificidade, mas
que, ao mesmo tempo, sejam estratégias
que nédo desvinculem este objeto cultural
e sua leitura das praticas de leitura ja
existentes. Afinal, ndo ha uma ruptura
entre o antigo e o novo; as tecnologias
néo surgem de maneira sequencial, mas
em paralelo e em continuidade.

Videogame as a textual
materiality in a
historical-cultural perspective

Abstract

This article is an excerpt of a re-
search project entitled “Literatura,
Videogames e Leitura: intersemiose e
multidisciplinaridade” that has been
conducted in a post-graduation course
in Literature at Universidade Federal
do Espirito Santo. In this text it is
discussed the concepts of the Cultural
History, historiographical wave of re-
search, according to the ideas of rep-
resentation, appropriation, materiality
and text support in parallel with the
materiality and support of the video-
game, understood here, in this work,
as an electronic medium — that is, at
the same time represents a totally
new kind of language, textuality and
generality that are part of the histo-
ry of the practices of production and
appropriation of culture. The meth-
odology used here, bibliographical-
documental, reveals contact points
between the Chartier’s (1998) concep-
tions of electronic text and the vid-
eogames. The results of the research
point to the proposal of new theoreti-
cal and methodological practices in
the panorama of game studies.

Keywords: Cultural History. Reading.
Multimedia. Videogame. Roger Chartier.

Notas

Esse tipo de jogo pode ser chamado jogo digi-
tal ou videogame. Para fins de nomeclatura,
institui-se nesse estudo que, apesar das varias
nomeclaturas utilizadas por estudiosos do
ramo, a pesquisa se concentra nos jogos que séo
feitos para serem jogados em consoles. Alguns
deles, no entanto, tém versoes produzidas para
computadores. Para Grant Tavinor (2009), o
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termo videogame é uma cunhagem que faz
alusdo a qualquer jogo digital, seja ele jogo de
computador ou jogo eletronico. A nomeclatura
também é amplamente usada na série de li-
vros tedricos de Mark Wolf e Bernard Perron
(Video Game Theory Reader 1 e 2, 2003), o
uso do termo video game ocorre como palavras
separadas, o que é devidamente explicado nas
obras mencionadas.

Termo que denota uma ferramenta que seja de
fécil uso, para o portugués “usabilidade”.
Conceito abordado no livro A obra de arte na
era da reprodutibilidade técnica, de 1935, de
Walter Benjamin, tratando das questoes do
impacto das tecnologias digitais na reprodugéo
e acesso de obras de arte.

[...] digital narrative, such as electronic litera-
ture and video games.

The narrative in which one technology drives
out another (for better or worse) no longer holds
much force in contemporary textual studies; rath-
er, book historians like Roger Chartier (1995),
Peter Stallybrass (2002), and Adrian Johns
(1998; and in Grafton, Eisenstein, and Johns
2002), and media historians like Lisa Gitelman
(2006), have prompted us to consider how writing
technologies overlap and change each other, and
how those technologies are implicated in reading
practices that have their own histories.
Regarding the order of discourse, the electronic
world thus creates a triple rupture: it provides
a new technique for inscribing and disseminat-
ing the written word, it inspires a new relation-
ship with texts, and it imposes a new form of
organization on texts.

[...] combines a revolution in the technical
means for reproducing the written word (as did
the invention of the printing press), a revolu-
tion in the medium of the written word (like
the revolution of the codex), and a revolution
in the use of and the perception of texts (as in
the various revolutions in reading).

[...] the role that the author can play, along
with others (the publisher, the printer, the
typesetters, the editors) in the always collec-
tive process that gives texts their materiality;
in contrast to an absence of readers, it reminds
us that the meaning given to a text is a histori-
cal production, located at the crossroads of the
abilities or expectations of the readers and of
the designs, both graphic and discursive, that
organize the objects being read. In stating
that “new readers... make new texts, and that
their new meanings are a function of their

new forms,” McKenzie leads us to consider the
relationship that connects the varied forms in
which written works are presented, the defini-
tion of the audience of their potential readers,
and the meaning that those readers attribute
to the texts they appropriate.

The screens of the present are not screens of
images that are to be contrasted to the culture
of the written word. They are in fact screens of
the written word. Granted, they convey images,
both fixed and moving, sounds, spoken words,
and music, but above all they transmit, mul-
tiply, perhaps in an uncontrollable excess, the
written culture. And yet we do not know how
this new medium offered to readers transforms
how they read. [...] How might we characterize
the reading of an electronic text?
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