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Livro-aplicativo e jogo:
Experiéncias mediadas por conflitos dados na

materialidade?

Application-book and game:

Experiences mediated by conflicts given in materiality

Por Carina Ochi Flexor e Tatiana Guenaga Aneas

Livro e jogo: entre possiveis

As relacbes estabelecidas e possiveis entre os produtos culturais livro e jogo, muito
embora remontem & cultura massiva, encontram na contemporaneidade terreno fértil para um
alargamento de seus entrelaces. A chamada cultura da participacédo (JENKINS, 2006), propiciada
pela légica interativa e conectada dos atuais gadgets, vem promovendo mudancas significativas
nos referidos objetos e, consequentemente, nas experiéncias por estes promovidas. De um lado,
para além da ruptura da tradicional materialidade livresca, tais transformacdes apontam,
fundamentalmente, para a possibilidade de interacdo e producdo colaborativa de conteudos em
rede, transformando o até entdo leitor em leitor-interator e também produtor de contetdos
multimodais e dados. De outro, notadamente, para além da popularizagdo do uso de jogos
eletrbnicos, sobretudo em dispositivos méveis, tem-se observado que a l6gica propria dos games
tem invadido, cada vez mais, multiplos espacos, originando o que se tem denominado de
gamificacdo dos produtos culturais. A incorporacdo de mecénicas dos jogos em atividades
cotidianas, como na educacdo, no marketing e mesmo na leitura, tem sido utilizada como
estratégia para o engajamento das pessoas envolvidas. Conforme afirma Fardo (2013, p. 2) a
gamificacdo pressupbe a utilizacdo de elementos encontrados nos jogos — como o tipo de

narrativa, a légica do sistema de feedback e de recompensas, objetivos e regras claras, niveis,

1 O presente artigo foi apresentado e publicado nos anais do | Seminario Internacional de Investigation em Arte y Cultura Visual,
realizado em Montevideo. Disponivel em: http://seminarioculturavisual.enba.edu,uy

ALCEU —v. 20 — n.42 — out-dez/2020

95



ALCEU

Revista de Comunicagdo, Cultura e Polltlca
Departamento de Comunicagdo Social da PUC-

entre outros —, em outras atividades com a finalidade de tentar alcancar o mesmo grau de
envolvimento e motivacdo que geralmente se encontra nos jogadores quando em interacdo com

bons games.

Desse modo, diante do breve cenario exposto e, ainda, frente & observancia de processos
de convergéncia proprios do atual cenario, o presente artigo tem como objetivo discutir as
relacbes entre livro-aplicativo e jogo em um contexto da experiéncia do leitor-jogador. O texto
parte da hipétese de que, no horizonte da producdo de narrativas que se propdem a associar
recursos literarios, audiovisuais e, principalmente, estratégias de gamificacdo — por se tratarem de
produtos hibridos e em processo de consolidagédo —, € possivel observar dissonancias entre o que
€ dado a ver nas interfaces graficas dos distintos artefatos tecnoldgicos e o que efetivamente é
programado e se consolida enquanto experiéncia em si. Apontando a convergéncia como
propulsora de conflitos dados pelos/nos protocolos de leitura (CHARTIER, 2011) inscritos na
materialidade de produtos dessa natureza, o texto indica, ainda, reverberacfes sobre os pactos

de leitura (ECO, 1996) e na experiéncia propriamente dita.

As discussdes tomam como aporte tedrico os conceitos trabalhados por Chartier (2011),
Dewey (2010), Rocha (2004) e Eco (1984, 1996) e, para além da pesquisa bibliogréfica, elegem o
objeto empirico — o livro-aplicativo The Silent History — para fins de andlise, com o objetivo de
apontar e problematizar os aspectos ora citados. Isso posto, importa ainda registrar que o critério
de selecdo do objeto de andlise partiu, fundamentalmente, do fato de que se trata de um livro-
aplicativo transduzido (FLEXOR, 2012), que pressupde a incorporacao, na sua materialidade, de
aspectos de outros produtos resultantes da cultura digital, no caso aqui enfocados, os jogos
eletrdnicos. Incorporagdo que implica um processo de convergéncia que, como sera demonstrado
na analise, € locus privilegiado da observagédo de conflitos que definem a experiéncia do leitor-

jogador.

Por fim, faz-se relevante ressaltar que o presente artigo elege como objeto de analise a
categoria livresca digital aqui denominada de livro-aplicativo ou appbook que, em ultima instancia,
difere-se da categoria denominada livro-arquivo, fundamentalmente por esta Ultima se
caracterizar como uma espécie de transposi¢cao do livro impresso para a ambiéncia digital que,
por sua vez, em pouco ou nada se aproxima da légica dos jogos. Do contrario, mostra-se

pertinente as discussfes aqui desenvolvidas a primeira categoria, a do appbook, uma vez que
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este, por ser mediado pela légica do software, se aproxima mais das l6gicas dos games, muitas
vezes incorporando-os em suas estratégias de engajamento e encantamento. Nesse sentido, o
livro-aplicativo tomado para andlise, ao se enquadrar nesta categoria, se mostra objeto

privilegiado para examinar as relagcdes aqui expostas.

Sobre os protocolos, a experiéncia

Em seu livro Praticas de Leitura, Roger Chartier (2011) pondera acerca da relevancia da
materialidade livresca e sua implicacdo na experiéncia do ler. Observa, outrossim, 0s vestigios —
como marcas ou sinais implicitos ou explicitos —, previstos na objetualidade com que séo
enderecados a um leitor modelo (ECO, 1986), por ele denominado de leitor ideal. Cordeiro
(2001), acerca dessa questdo, pontua que o0 texto ndo pode ser observado de maneira
independente do suporte que permite sua leitura e nem mesmo parte das circunstancias nas
guais é lido. Nessa perspectiva, Chartier (2011) reconhece, entdo, dois tipos de protocolos, do
autor e do editor, que, por sua vez, seriam responsaveis pela orientacdo da experiéncia de leitura.
Em particular, importam mais as discussdes aqui apresentadas os protocolos de edicdo — aqueles
vestigios que se referem a forma de organizacdo visual do objeto —, uma vez que se objetiva,
justamente, reconhecer conflitos que se conformam a partir da orientacdo sintatica, pois dada
como visivel na matéria. Cabe registrar, entretanto, que tais protocolos, quando observados a luz
da cultura digital, sofrem certa transformacdo quando se reconhece que novos atores — como 0
proprio leitor que produz conteddo, por exemplo — enderecam instru¢cdes e interferem na

experiéncia da leitura.

Posta a relevancia dos protocolos de edi¢cdo na concepgéo das interfaces graficas dos
artefatos tecnolégicos, cumpre observar também uma certa profusdo de livros-aplicativos
disponiveis no mercado, e, nesse sentido, € possivel notar um certo trajeto de desenvolvimento
gue, em primeira instancia, observados os aspectos dados pela visualidade presentificada nas
interfaces gréaficas, permite o reconhecimento de trés estagios de conformacdo livresca em
ambiéncia digital (FLEXOR, 2012). Importa a presente investigagdo, especialmente, o terceiro

estagio proposto pela autora, o da transdugéo?, uma vez que estes livros se aproximam um pouco

2 No campo da fisica, transducdo indica a conversdo de um tipo de energia em outro, apontando para a ideia de transformacéo
sem, com isso, deixar de ser energia. J& a ideia de um estdgio de transducdo livresca faz alusdo a ideia de que a
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mais dos pressupostos da cultura digital, estabelecendo relacbes, majoritariamente, menos
icbnicas com os analogos impressos, diferentemente dos livros em estagio de transposi¢cao, por
exemplo. De outra forma, sao livros que abdicam da semelhanca qualitativa e da recorréncia de
movimentos miméticos em relacdo as producdes proprias da cultura impressa, deixando a
margem simulac6es de materiais ou mesmo estratégias que, a priori, perdem a sua funcao
original quando da passagem para o ambiente digital. Para além, diferentemente do segundo
estagio — o de transfiguracdo —, em que se observa, em alguma medida, uma dada tendéncia a
desconfiguracdo dos modos de organizagcdo do livro impresso e um deslocamento da
referencialidade imagética para outros objetos néo livrescos, nos livros tidos como transduzidos
reconhecem-se modelos de acomodacdo e apresentacdo da matéria livresca que tendem a um
distanciamento do vinculo qualitativo-iconico do livro impresso. Trata-se, desse modo, de uma
categoria mais pertinente ao paradigma da acessibilidade, flexibilidade e constante atualizacao
instaurado pela cultura digital (SANTAELLA, 2004).

E, entdo, aquilo que é dado a ver nas interfaces gréficas que sustenta o vinculo leitor-livro
frente ao processo de digitalizacdo livresca, lastreando, inclusive, a nocdo de livro que vem,
processualmente, se transformando em nossa cultura. A citada dimensé&o interfacial dos
dispositivos tecnoldgicos, entdo, assume papel relevante dada a tangibilidade da matéria livresca,
contribuindo, desse modo, para o estreitamento entre o ambiente virtual e o leitor, diluindo
barreiras perceptivas, promovendo uma experiéncia que parece estabelecer o contato direto com
a informacdo (ROCHA, 2009). Essas interfaces graficas ou os modos de presentificacdo da
narrativa parecem ser, outrossim, as promotoras do vinculo simbélico que sustenta a ideia de livro
no contexto hodierno, embora se deva considerar que os avanc¢os nas tecnologias interfaciais e
reconfiguragcdes nas linguagens vém diluindo, aos poucos, as referéncias anteriores dos

repertérios dos leitores contemporaneos.

Sao justamente estes tipos de livros-aplicativos, em estagio de transdugdo — como é o0 caso
do objeto empirico em anélise — que, normalmente, se abrem a processos de convergéncia,
incorporando estratégias gamificadas a sua légica de funcionamento. Vé-se, entdo, uma série de

producdes livrescas que buscam agregar a sua narrativa: por exemplo, desafios e missdes que,

informacado/conteudo livresco passa de um estado (impresso) para outro (digital), mantendo-se livro, resguardando o simbolo
livresco arraigado no seio da cultura, por mais que seus vinculos iconicos ja se apresentem mais diluidos em relacéo a cultura
impressa.
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ao serem cumpridos, geram recompensas, na tentativa de ampliar a experiéncia do sujeito,

mobilizando-o e engajando-o em uma atividade ludica e prazerosa.

Entretanto, no cenario das producdes contemporaneas de livros-jogos, observa-se, em
muitos casos, como no exemplo que sera detalhado mais a seguir, que nem sempre o
encantamento (ROCHA, 2004) é alcancado, sendo estabelecidas relagbes que promovem uma

espécie de deslumbramento, posto que de efeito momentaneo, de rapida obsolescéncia.

A esse respeito, cabe, ainda, ressaltar as mudancas propiciadas pelas interfaces graficas e
seus desdobramentos no que se refere a reversdo hierarquica entre a matriz verbal e a visual. A
evolucdo dos hardwares — e a complexificacdo das tarefas viabilizadas por meio de affordances
cada vez mais intuitivos — passou a exigir também a atualizacdo nos modos de apresentacdo das
multiplas telas, sobretudo no sentido de manter a experiéncia de encantamento, viabilizando um
maior nivel de atencédo e permanéncia do usuério nas aplicacbes (ROCHA, 2009). Notadamente,
foram as interfaces gréaficas, por meio das affordances, que viabilizaram o estreitamento entre o
ambiente virtual e o espaco do usuario, minorando as barreiras perceptivas que separam estas
dimensdes, tornando possivel dialogos improprios entre sistemas e humanos ndo especialistas
(ROCHA, 2009)

Acerca do aspecto relativo ao deslumbramento mididtico acima especificado, observa-se
gue tal questado tende a acontecer quando da inscri¢cdo de vestigios ou protocolos de edi¢cdo que
suscitam o conflito aqui em discussdo, frustrando a experiéncia mesma do leitor-interator.
Conforme afirma Dewey (2010), a nocao de experiéncia passa por compreendé-la como elastica,
com fronteiras indefinidas, sendo possivel entendé-la por meio de vinculos dependentes de
outras experiéncias acumuladas, como uma espécie de teia de relagbes imersas em um dado
cenario. Assim, a citada frustracdo parece ser atingida também porque cada nova experiéncia é
antes intermediada por experiéncias anteriores que acabam por promover uma dada predigéo,

como inferéncias, quando de uma nova experiéncia, como sera discutido a seguir.

Um olhar sobre The Silent History

Com o intuito de pér em operacdo as premissas desenvolvidas anteriormente, propde-se

um exercicio de analise do livro aplicativo The Silent History. Nesta aproximac¢do para com um

ALCEU —v. 20 — n.42 — out-dez/2020

59



ALCEU

Revista de Comunicagdo, Cultura e Politi
Departamento de Comunicagdo Social da PUC-Rio

objeto empirico, o foco recai sobre as estratégias materializadas nessa obra, que, por um lado,
sdo decorrentes das potencialidades oferecidas pelas caracteristicas do meio digital e, por outro,
ensejam uma experiéncia de participacdo do leitor, convocado a contribuir com a feitura da
narrativa. A analise busca problematizar as tensdes que se tecem quando da experiéncia em si,
apontando as inscricdes no objeto que se configuram como promessas de interacdo e
participacdo ensejadas pela experiéncia prévia com outros produtos culturais e que nédo se

cumprem — ao menos hdo em toda a potencialidade oferecida pelo meio digital.

A titulo de apresentacao, pode-se dizer que The Silent History € uma narrativa literaria de
ficcdo cientifica, disponibilizada na forma de uma série de testemunhos em primeira pessoa dos
personagens que habitam o mundo ficcional, cuja premissa basica reside no fato de que, por volta
do ano de 2010, criancas comecam a hascer sem a habilidade da linguagem. Estranha condicéo
que € vetor da narrativa, a epidemia rapidamente se espalha e mobiliza pais, instituicées
médicas, escolares, cientificas e governamentais para lidar com essas pessoas que nao se
expressam ou comunicam verbalmente. A certo ponto de desenvolvimento da histéria, esses
personagens, denominados silents, passam a se organizar em comunidades, com cultura e
instituicdes proéprias. Por fim, é descoberta uma cura para a condicdo, e os testemunhos de
alguns portadores da desordem passam a integrar a narrativa.

A historia central €, portanto, apresentada ao leitor por meio desses testemunhos em
primeira pessoa (Figura 1). Como extensdes da narrativa central, a obra dispde de um campo em
que sdo inseridos os field reports (Figura 2), trechos da histéria produzidos por leitores-
colaboradores ao redor do mundo, vinculados a coordenadas de geolocalizacdo, e que somente

podem ser acessados por outros leitores no mesmo ponto do espaco em que foram produzidos.

ALCEU —v. 20 — n.42 — out-dez/2020

60



Revista de C
Departamento

IHEUDURE GREENE, EI. CERRITO, CA - 2011

o ndiana

tgd States St Lous  Cincinnati»

Mchia »

Figura 1: tela de apresentacdo dos testemunhos do livro  Figura 2: field reports do livro aplicativo The Silent History.
aplicativo The Silent History. Fonte: acervo das autoras
Fonte: acervo das autoras

Enquanto um livro em estagio de transdugcdo, no que diz respeito a dimensédo da
visualidade, The Silent History, em boa medida, se afasta dos modos tradicionais de
apresentacao do objeto livro impresso. As duas estruturas que desdobram a historia, testimonials
e field reports, sdo dadas ao leitor na forma de dois sistemas visuais distintos, embora
interconectados. Na secéo superior da interface grafica (Figura 3), que é dada a ver/ler, circulos
subdivididos em feixes dispdéem temporalmente os testemunhos da narrativa principal, que
compreende um espaco de tempo que vai de 2011 a 2044, dividido em seis blocos com vinte

ALCEU —v. 20 — n.42 — out-dez/2020

61



ALCEU

Revista de Comunicagdo, Cultura e Politica
Departamento de Comun cial da PUC-Rio

testemunhos cada. Na secéo inferior da interface (Figura 4), um mapa informa a localizac&o atual

do leitor, bem como os pontos do espaco nos quais é possivel acessar as extensdes produzidas

pelos leitores-colaboradores.
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Figura 3: tela de abertura — parte superior apresentada na Figura 4: tela de abertura — parte inferior apresentada na
interface gréafica — do livro aplicativo The Silent History. Fonte: interface grafica — do livro aplicativo The Silent History. Fonte:
acervo das autoras acervo das autoras

Nota-se, portanto, que a experiéncia da narrativa, naquilo que ela remete aos modos
tradicionais de leitura, esta ancorada, sobretudo, na relacao com a temporalidade. A estruturacdo
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temporal da narrativa é linear, cronoldgica, tanto no que diz respeito a sucessdo dos
acontecimentos narrativos (ndo ha flashbacks, nem flashfowards significativos®) quanto no que
toca a experiéncia de leitura ensejada pela plataforma, uma vez que os testemunhos sO séo
disponibilizados ap6s o acesso do trecho anterior. Além disso, vale lembrar que originalmente a
obra foi disponibilizada na forma de uma narrativa seriada, sendo aportado um testemunho por

dia, durante um periodo de seis meses*.

Nesta dimenséo, a participacdo evocada pela estrutura formal que é suporte do texto se
assemelha em muito a formas ja conhecidas e assentadas no universo das narrativas seriadas
contemporaneas, a exemplo das séries televisivas, das novelas graficas e mesmo dos folhetins,
fundadores dessa tradicdo. Trata-se, neste caso, de uma convocacao de atividade no nivel do
acompanhar. Movido pela curiosidade em conhecer mais do universo ficcional, em saber de que
maneira a historia evolui, em ampliar sua familiaridade e relagdo afetiva com os personagens, 0
leitor acessa, dia apos dia, os fragmentos narrativos que o aplicativo disponibiliza, de maneira
homologa ao procedimento adotado por uma novela. Pensando na experiéncia possivel de um
leitor modelo que tem contato com essa obra atualmente, quando a narrativa central ja esta
integralmente disponivel para a leitura, 0 movimento de acessar 0s sucessivos testemunhos em
muito pouco se distancia de um avancar por capitulos — se ndo na dimensédo da visualidade e da

gestualidade, essencialmente no que diz respeito a experiéncia com a histéria que se apresenta.

Assim, encontra-se aqui um conflito entre aquilo que a obra prenuncia, no plano sintatico, e
0 que provoca, ha dimensao da experiéncia. The Silent History se afasta da l6gica formal da
cultura do livro impresso e se apropria de uma sintaxe que € tipica do universo das aplicacdes.
Apesar disso, como argumentado anteriormente, no plano da pragmatica trata-se de uma obra

em muitos aspectos ancorada na cultura massiva.

Embora seja necessario relativizar qualquer tendéncia a adesdo de uma logica da ruptura
absoluta — o que é possivel analiticamente identificando os elementos que mantém o vinculo com
a tradicdo até mesmo em um caso de livro digital considerado inovador —, & proficuo igualmente
observar em quais aspectos e por meio de quais estratégias um produto particular pode ensejar

um novo modelo de experiéncia leitora. No caso analisado, é por meio das colaboracdes nos field

3 Excecdo do proélogo, disponivel na introducéo do livro, que remete o leitor ao final da histéria, ja em 2044.
4 Originalmente, The Silent History € uma narrativa seriada cujos trechos foram diariamente disponibilizados entre 1 de outubro de

2012 e 19 de abril de 2013.
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reports, os relatos de campo, que The Silent History tende a se aproximar do horizonte de
potencialidades de uma légica do jogo oferecidas pela materialidade em que o livro agora se
apresenta. E no que toca a dimensdo das estratégias que convocam o leitor a participar do
processo de escrita, observa-se que essa experiéncia estd fundada, nessa obra, em uma relacéo

com 0 espaco.

A dimenséo da participacao efetiva do leitor, que € onde o livro se aproxima de estratégias
de gamificacdo, ocorre em dois niveis. Um primeiro nivel encontra-se na possibilidade de o leitor
mover-se nos espacos urbanos em busca dos relatos de campo produzidos por outrem. A regra
basica do jogo, neste caso, é que o leitor (e seu dispositivo de leitura conectado em redes de
geolocalizacdo) deve estar fisicamente presente no local em que o relato foi agregado a
plataforma para ter acesso a este conteludo. Tal estratégia esta presente em jogos moveis
locativos, nos quais o espaco fisico se funde ao espaco eletrénico, deixando de ser um plano de
fundo do jogo para se tornar elemento constitutivo da experiéncia ludica.

“Para os JML, a localizagdo faz parte do jogo e é decisiva para a jogabilidade. Neles, o circulo
magico opera alterando a fun¢éo do lugar e sua temporalidade, tendo, no entanto, que reconhecer
e negociar com o espaco fisico onde o jogo se passa [...] Os JML criam um espago-tempo com
propriedades computacionais integradas ao espaco fisico, produzindo uma forma lidica de uso
temporario do espaco a partir de relagbes estabelecidas entre os jogadores, os dispositivos
tecnoldgicos, o espaco fisico e 0 espacgo eletronico”. (LEMOS, 2010, p. 62).

Em The Silent History, esta negociacao € demandada tanto do leitor-escritor que elabora
seu relato e deve, como regra, fazer daquele ponto no espaco cenario da sua narrativa, como do
leitor que, em busca de expandir sua experiéncia com o0 universo dos silents, sai a caca, nos

espacos urbanos, de fragmentos que ampliem sua fruicdo e conhecimento sobre a historia.

Depois, a dimenséao participativa e imersiva se evidencia quando o sistema permite que 0s
leitores aportem producdes literarias por meio dos field reports, que incorporam nas narrativas

BN

aspectos da localidade a qual foram vinculados por meio de coordenadas de geolocalizagéo.
Trata-se de uma abertura que tensiona relativamente os lugares convencionais de leitor e autor,
gue convoca uma experiéncia colaborativa e que remete, em certa medida, a experiéncia
ensejada por jogos de mundo aberto nos quais o0 usuario € responsavel por construir universos
(n&o necessariamente narrativos). Aproxima-se, ainda, da producéo de fanfics, uma vez que a

escrita das extensfes demanda um conhecimento prévio, uma disposi¢cdo para 0 engajamento e
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um envolvimento afetivo com o produto que se assemelha aqueles encontrados na experiéncia do

fa.

Por outro lado, tais producdes dos leitores-escritores constituem-se efetivamente de
extensGes de uma narrativa que é por elas enriquecida, mas que existe previamente e funciona
de maneira autbnoma. Nao se trata de um convite a constru¢cdo, mas de uma possibilidade de
ampliacdo da experiéncia com a historia e seus personagens. Além disso, o processo de
incorporacdo dos relatos ao livro € mediado. Os leitores-escritores submetem seus relatos
(enviando-os por email, uma estratégia pouco organica do ponto de vista da plataforma do livro),
gue sdo examinados pelos autores da obra e podem ou n&do ser aceitos. Diferentemente da
experiéncia das fanfics, em que os fas buscam canais outros para disponibilizar suas producodes e
interagir com a comunidade engajada no seu universo de apreco, 0 preco a ser pago para ter sua
criacao incorporada a narrativa de fato, em The Silent History, € submeter-se ao crivo dos autores
— 0S quais, a despeito das estratégias de participacdo que preveem na estrutura da sua obra,

parecem pouco dispostos a abrir mao do seu controle.

Como produto hibrido, que nasce na interseccdo de diferentes campos da producédo
cultural — o campo literario e o campo dos jogos e aplicacdes eletrbnicos —, The Silent History
evidencia, na sua superficie, uma série de conflitos derivados da digitalizacdo da cultura. A
cultura digital se conforma como processo em curso, permeada por transformacdes e relutancias,
em um devir que se presentifica nos produtos na forma de estratégias que ora incorporam as
potencialidades oferecidas pelo avanco tecnolégico, ora denunciam estruturas sociais resistentes,
a despeito das possibilidades materiais. Esse conflito fica muito claro ao se examinar o tipo de
participagdo a que o leitor-escritor € convocado — uma participagdo que s6 ocorre mediante
submissdo, mediacdo e autorizacdo, atendendo antes aos interesses dos autores (de fato,

socialmente reconhecidos como tais) do que aqueles que experimentam a narrativa.

Esse descompasso € também derivado do fato de que o leitor carrega, para a fruicao, suas
percepcdes e aprendizagens acumuladas no contato com outros produtos culturais — acionando
aquilo que Eco (1986) chamou de enciclopédia e que Dewey (2010) ja sinalizava como préprio da
experiéncia, que é continua e elastica. Remontando a noc¢do de horizonte de expectativa em

Jauss (1994, p. 51), é necessario lembrar que:
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Ademais, a obra que surge ndo se apresenta como novidade absoluta num espago vazio, mas, por
intermédio de avisos, sinais visiveis e invisiveis, tracos familiares ou indica¢cdes implicitas,
predispbe seu publico para recebé-la de uma maneira bastante definida. Ela desperta a lembranca
do ja lido, enseja logo de inicio expectativas quanto a “meio e fim”, conduz o leitor a determinada
postura emocional e, com tudo isso, antecipa um horizonte geral da compreensao vinculado, ao
gual se pode, entdo — e ndo antes disso —, colocar a questdo acerca da subjetividade da
interpretacao e do gosto dos diversos leitores ou camadas de leitores.

Se os protocolos de leitura, no plano sintatico, ndo correspondem aos sentidos provaveis,
no plano semantico quebra-se o pacto de leitura (Eco, 1996), e o efeito provavel dessa relacéo,

no plano pragmatico, parece ser a frustragéo.

Assim, ao entrar em contato com o sistema visual de The Silent History, estabelece-se um
determinado horizonte de expectativas sobre o que deve ser a obra e sobre como percebé-la e
interpreta-la que tem como base experiéncias prévias com aplicativos, jogos e sistemas
informacionais que nao tém relacdo direta com o livro impresso. No que diz respeito a dimenséo
espacial, a interface remete seu fruidor a sistemas de geolocalizagdo que permitem, por exemplo,
a socializacdo de dados entre os usuarios, interacdo que ndo ocorre neste caso. No que toca a
dimenséo temporal, a estrutura sintatica que disponibiliza os segmentos do texto, tanto nos discos
gue apresentam o0s testiomonials como nos pontos que encerram os field reports, parece
prometer uma leitura multilinear, o que igualmente ndo se efetiva. Em relacdo as possibilidades
de participacdo, embora a estratégia de gamificacdo esteja presente, ela ndo é totalmente
consonante com a cultura digital jA que esses conteudos néo ficam disponiveis depois de
acessados no ponto geografico, indo de encontro a légica da disponibilidade e do
compartilhamento tipica da cultura do digito. Além disso, € preciso observar que, a depender do
contexto regional em que se encontra o leitor, a dimensao da jogabilidade ndo se efetiva pelo fato
de que nao ha relatos disponiveis. No Brasil, por exemplo, ndo ha até o momento nenhum
fragmento a ser destravado, e, em toda América do Sul, 0s Unicos relatos disponiveis se
encontram no Chile e no Equador — sendo neste ultimo um na porcao continental e um nas Ilhas

Galapagos®.

5 A partir de dados coletados do aplicativo em 13.ago.2020.
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Consideragoes finais

A relacao livro e jogo — observada a partir da perspectiva da convergéncia, na adocao,
neste caso, das légicas gamificadas em livros-aplicativos — mostra-se em processo, natural
guando do assentamento de uma nova tecnologia e suas produc¢des no seio da cultura. Nesse
sentido, como visto por meio do objeto empirico analisado, as tensdes manifestas na prépria
matéria, tendem, a priori, a promover uma praxis orientada pelo deslumbramento midiatico
(ROCHA, 2004), pois efémero, comprometendo a experiéncia estética da obra. De outra forma, a
frustracdo a principio promovida é acentuada quando o leitor-jogador é convidado a interagir com
0 objeto em questdo — implicando nessa experiéncia um repertério ja fortemente consolidado na
cultura dos games — e se defronta com uma aplicacdo que n&o alcanca igualmente as

experiéncias promovidas pelos jogos em si.

Esses aspectos apontam, ainda, para o fato de que as transformacdes ora operadas no
contexto livresco tomam como referéncia, naturalmente, as estruturas anteriormente consolidadas
no campo editorial impresso, replicando e readaptando suas estruturas, até que,
processualmente, como fruto natural das forcas que operam em dado momento historico,
mudancas pertinentes as demandas impostas sejam promovidas. Notadamente, observa-se uma
espécie de descompasso tecido entre sujeitos e tecnologia, implicando dissonancias que se
conformam, antes, como processo natural, uma vez que a tecnologia parece avancar de uma
maneira cada vez mais veloz, e a cultura, por outro lado, parece caminhar a passos lentos,
sustentando estruturas anteriormente assentadas no tecido social. Ressalta-se que esses
produtos culturais se transformam como resposta as necessidades tecidas silenciosamente na
cultura, e, nesse sentido, percebe-se que ndo apenas tais adventos trazem consigo uma cultura
prépria como esta encontra, de inicio, uma espécie de resisténcia dos sujeitos ja adaptados a

modelos anteriores.

Por fim, para além dos aspectos formais que se remodelam em linha com a cultura —
ofertando estagios distintos de desenvolvimento livresco —, observa-se que o livro-aplicativo opera
um descompasso entre a ordem do ver e do experimentar. De outra maneira, 0 processo de
desenvolvimento formal que ancora a ideia de livro parece caminhar em dissonancia para com a
incorporacdo das estratégias que permitem a participacdo e colaboracdo dos leitores, praticas

mais condizentes com a cultura ora em voga. Reconhece-se, entdo, que, muito embora as
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tecnologias da informacdo e comunicacdo e os atuais artefatos tecnoldgicos tenham afetado
estruturalmente a relacdo convergente entre livro e jogo — e toda a cultura que circunda —, ainda

sao frequentes os sinais de resisténcia impostos ao modelo colaborativo da cultura digital.
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Resumo

Ao observar os processos de convergéncia, o artigo tem como objetivo discutir as rela¢des entre
livro-aplicativo e jogo em um contexto da experiéncia do leitor-jogador. Diante das produc¢des que
se propdem associar recursos literarios e gamificacdo, é possivel observar tensfes inscritas na
materialidade que promovem experiéncias que, longe de alcancarem o encantamento, se fixam no
deslumbramento midiatico. A partir de Chartier (2011), Dewey (2010), Rocha (2004) e Eco (1984,
1996) e do objeto empirico The Silent History, apontam-se dissonancias entre o que é dado a ver
nas interfaces graficas e o que é programado enquanto experiéncia. Infere-se que, embora o objeto
ja ndo resguarde semelhanga qualitativa em rela¢éo ao seu referente impresso, ainda se apresenta
ancorado na cultura massiva, seja pela serialidade e participagdo mediada, sinalizando para o fato
de que a convergéncia tem asseverado conflitos que vao reverberar no pacto de leitura e na
experiéncia do ler em si.

Palavras-chave: Livro-aplicativo e jogo. Protocolos de leitura. Experiéncia do ler.
Abstract

When observing the convergence processes, the article aims to discuss the relationship between
book-application and game in a context of the reader-player experience. In view of the productions
that propose to associate literary resources and gamification, it is possible to observe tensions
inscribed in the materiality that promote experiences that, far from reaching the enchantment, are
fixed in the media dazzle. From Chartier (2011), Dewey (2010), Rocha (2004) and Eco (1984, 1996)
and the empirical object The Silent History, there are dissonances between what is shown in the
graphical interfaces and what is programmed as an experiment. It is inferred that, although the
object no longer preserves a qualitative similarity in relation to its printed referent, it is still anchored
in massive culture, either through seriality and mediated participation, signaling the fact that
convergence has asserted conflicts that will reverberate in the reading pact and the experience of
reading itself.

Keywords: Appbook and game. Reading protocols. Reading experience.
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Resumen

Al observar los procesos de convergencia, el articulo tiene como objetivo discutir la relacion entre la
aplicacion del libro y el juego en un contexto de la experiencia lector-jugador. En vista de las
producciones que proponen asociar recursos literarios y gamificacion, es posible observar
tensiones inscritas en la materialidad que promueven experiencias que, lejos de alcanzar el
encanto, se fijan en los medios deslumbrantes. De Chartier (2011), Dewey (2010), Rocha (2004) y
Eco (1984, 1996) y el objeto empirico The Silent History, hay disonancia entre lo que se muestra en
las interfaces graficas y lo que es programado como un experimento. Se infiere que, aunque el
objeto ya no conserva una similitud cualitativa en relacion con su referente impreso, todavia esta
anclado en la cultura masiva, ya sea a través de la serialidad y la participacion mediada, lo que
indica el hecho de que la convergencia ha afirmado conflictos que reverberaran en el pacto de
lectura y la experiencia de la lectura misma.

Palabras clave: Libro-aplicacion y juego. Protocolos de lectura. Experiencia de lectura.
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