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RESUMO

SILVA, A. C. Projetando mundos ficcionais: Escopos, instancias e principios de
relevancia no metaprojeto de produtos narrativos. 2018. 298 f. Tese (Doutorado em
Design) —Escola de Engenharia, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto
Alegre, 2018.

Esta tese de doutorado versa sobre a constru¢gao de mundos ficcionais para franquias
de conteudo transmidia. O estudo parte do pressuposto que o mundo ficcional é o
conjunto de elementos permanente nas franquias e que pode sua elaboragéo pode
ser considerada como uma etapa de metaprojeto que antecede a construgcéo de
produtos narrativos. A pesquisa problematiza, portanto, o lugar do design no
desenvolvimento de mundos ficcionais, tendo como objetivo geral o desenvolvimento
de um modelo de projeto. A partir de cinco premissas iniciais, o projeto de pesquisa é
orientado por uma organizagdo hierarquica do modelo de projeto, dividindo-o em
escopos, instancias de projeto, agbes dos projetistas, principios de relevancia e
elementos projetaveis do mundo. O documento € organizado a partir desta divisao,
buscando a identificacdo de referenciais tedricos que orientem cada um destes
aspectos de projeto, com especial destaque para a Teoria dos Mundos Ficcionais
(Dolezel, 1998. Foit, 2016. Wolf, 2014). A construgao do modelo é complementada
por observacdes empiricas, sendo desenvolvidos dois experimentos de criacdo de
mundos — orientados pelos olhares tedricos do Design Estratégico (Zurlo, 2010).
Reyes, 2007). As percepgdes sao validadas por oito entrevistas em profundidade com
autores e realizadores de produtos de ficgdo, promovendo o encontro das
observacoes tedricas e empiricas com as praticas do mercado. Por fim, propde-se um
modelo de criacdo de mundos ficcionais orientado por estes escopos e instancias de

projeto, com suas respectivas agdes e principios de relevancia.

Palavras-chave: Mundos ficcionais. Metaprojeto. Metodologia. Narrativa. Design.



ABSTRACT

SILVA, A. C. Projetando mundos ficcionais: Escopos, instancias e principios de
relevancia no metaprojeto de produtos narrativos. 2018. 298 f. Tese (Doutorado em
Design) —Escola de Engenharia, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto
Alegre, 2018.

This thesis discusses the construction of fictional worlds on transmedia content
franchises. The study has, as a starting point, the idea that fictional worlds are the
permanent array of elements on franchises and that it's elaboration can be considered
a metaprojectual stage of development, that anticipates the creation of narrative
products. The research problematizes the design thinking in building fictional worlds,
having as main goal the development of a design model. From five initial premisses,
the research project is oriented towards a hierarchic organization of the design model,
dividing it into scopes, design instances, designer’s actions, principles of relevance
and designable elements of the world. The document is also organized by this division,
aiming on identifying theoretical references that orient each of these design aspects,
highlighting the Fictional Worlds Theory (Dolezel, 1998. Foft, 2016. Wolf, 2014). The
building of the model is complemented by empirical observations, developed through
two fictional worlds building experiments — oriented by Strategic Design theories (Zurlo,
2010). Reyes, 2007). The observations are validated by eight in depth interviews with
authors and fictional product designers, promoting the encounter of theoretical and
empirical observations with the market practices. As closing chapter, a model of
creation of fictional worlds is contemplated, oriented by two scopes and four design

instances, with their respective actions and principles of relevance.

Keywords: Fictional worlds. Metaproject. Methodology. Narrative. Design.
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PREFACIO

Cada familia tem suas histérias, suas frases, repetidas por décadas por seus
personagens, seus integrantes. O dono de grande parte delas, na minha familia, é
meu bisavdé. Uma figura peculiar, que infelizmente ndo tive a oportunidade de
conhecer. Dizem que era incapaz de ver o filho ou as netas sofrendo frente a um filme
dramatico, ou apavorados ao acompanhar uma cena de terror. “E tudo falso”, dizia,
na intencdo de amenizar o incbmodo dos seus amados. Ainda assim, adorava as
historias contadas através das Operas. Seu pai havia sido maestro. Convivia, portanto,
no ambiente criativo de musicos, atores, cantores e diretores no teatro desde muito
cedo. Talvez por isso, por conhecer os bastidores das histérias, sua construcao lhe

fosse tao mais evidente.

Meu av0, honrava esta tradicdo e me colocava no colo, aos sabados pela
manha, a ouvir tais obras. Com poucos anos de idade, incapaz de compreender o
italiano cantado por tenores e sopranos, eu ouvia da voz dele a fala traduzida de cada
personagem. Mundos se construiam na minha imaginagao através da musica: a China

antiga de Turandot, a Sevilha de Carmen, a Franga em Manon Lescaut.

Sem grande espanto, um dos meus pertences favoritos quando crianga era
uma colecgao de vinte livros de contos infantis acompanhados de fitas k7 que narravam
as histérias. Influéncia de minha méae e tia, que me apresentaram a literatura e também
me arrastaram para a sala de cinema bastante cedo. Ao que consta, no folclore
familiar, “E.T. o Extraterrestre” foi o primeiro filme, seguido por uma infinidade de

titulos que compdem uma lista infinita, que continua a crescer.

Enquanto tento organizar esta afetuosa trajetdria de aproximagdo com as
narrativas, me vejo crianga na década de 1980, com a televisdo constantemente
apresentando histérias fantasticas em mundos coloridos no desenho animado.
Enquanto outros meninos preferiam o futebol, eu trazia as personagens para o mundo
real, inventando tramas com bonecos das franquias da TV: “Comandos em Acao’,
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“He-man”, “Jaspion” e tantos outros.

Vi a cultura dos videogames surgir e crescer, sendo presenteado por meus pais
com um Atari em 1985, um Nintendo 8 bits nos anos 1990 e depois consumindo

absolutamente todo o dinheiro que ganhava como mesada em fliperamas ou



investindo em placas, memorias e acessoérios para jogar no computador. Na
adolescéncia, musicos que conseguiam performar personas pareciam infinitamente
mais atraentes que outros. Me tornei uma fa de Kiss, acompanhando ndo sé os
musicos no palco, mas também suas personagens em narrativas fantasticas dos

quadrinhos e filmes para TV.

Ao podr os pés na faculdade de Comunicacgao, sabia que precisava colocar essa
veia em pratica. Rapidamente me associei a colegas que gostavam de cinema.
Passamos a gravar curtas-metragens e documentarios. A experiéncia virou profissao,
me levando a produzir, roteirizar, editar e dirigir materiais para televisao por quase 12
anos. Ainda na faculdade, descobri “Lost” e a experiéncia de acompanhar a série virou
Trabalho de conclusdo de curso. Confesso que, naquele momento, eu ndo sabia o
que me atraia tanto, mas via na série a sensacao de estar imerso, como ja havia
sentido na literatura e no cinema, mas nao na TV. Chamei o trabalho de “Confluéncias
narrativas” e percebia aquilo que muitos tedricos descreveram: o transmidia dando

apoio a historia a ser contada.

Que sensacgao! Nada parecia esgotar o fascinio pelas narrativas: ao passo que
descobria as técnicas, me pegava surpreso com as possibilidades da linguagem.
Parecia compreender os recursos da linguagem, mas ai as diferengas entre midias e

sua pluralidade me encantavam!

Desde entdo tento tracgar - e foi o que fiz durante o mestrado, escolhendo o
campo do Design - uma forma de compreender o uso das midias, da técnica e da
linguagem, a partir de um enfoque projetual. Juntar estudos de Comunicagdo com
teorias do Design se tornou uma constante, na tentativa ndo apenas de explicar como
se projetam estas narrativas, mas, principalmente, entender como a nossa experiéncia
— e aqui nao consigo dissociar este afeto todo — se constrdi na relagdo com estes

mundos.

Tive a sorte de encontrar orientadores que partilharam comigo esta visao de
mundo, sendo abragado no mestrado pelo professor Gustavo Fischer e, no doutorado,
pela professora Suely Fragoso e pelo professor Bohumil Fort. Olhares diferentes, com
paixoes diferentes, mas compartilhando o entendimento que a narrativa € uma
experiéncia unica, que merece um olhar projetual cheio de atravessamentos

interdisciplinares.



Em resumo, ainda que esta seja uma tese desenvolvida no campo do Design,
acredito que nem ele nem a Comunicagao possam chamar para si a “propriedade” do
ato de criar narrativas. Indo além, nem a linguistica como ciéncia da literatura ou os
campos de investigacao da arte de uma forma mais ampla. O mergulho no mundo da

narrativa € humano, da dimensao da empatia, da fala, da identificagdo com o outro.

Acredito que olhar para si é parte do que uma pés-graduagao Stricto Sensu
deve ser. Ao finalizar esta tese, vejo que ela sintetiza uma grande parte do que sou:
um consumidor aficionado, que dedica grande parte do seu tempo e dos seus recursos
a viver a ficcdo. Mais do que isso, me encontro como um curioso, que depois de tanto
tempo segue perguntando como a criatividade, a arte e a engenhosidade humana sao
capazes de criar ambientes tao fantasticos como estes mundos ficcionais todos nos
quais eu vivi até agora. Para mim, compreender como se constroem narrativas € uma
jornada de autoconhecimento, uma forma de transformar minha experiéncia de vida
em ciéncia, fazendo com que a escrita desta tese tenha sido, no final das contas, uma

fonte inesgotavel de alegrias e descobertas.

O “nonno” diria: tudo é falso. Eu digo: ainda que projetado, € tudo real. No
fundo, prefiro pensar que nossa unica diferenga seja uma afiliagdo epistemoldgica,
natural da grande diferenga geracional. Emocionalmente, encontro neste texto o meu
caminho para compreender o que nos une, o que esta por tras das cortinas e coxias,
dos roteiros, textos, imagens e sons que nos faz querer sempre mergulhar em uma

nova experiéncia, uma existéncia na narrativa. O mundo ficcional.



1. INTRODUGAO

Um dos fenbmenos mais recorrentes na produgao de arte e entretenimento
contemporaneos € o desenvolvimento de franquias que se espalham por inumeros
meios. Livros que sdo adaptados para filmes. Filmes que inspiram jogos de
videogame. Quadrinhos que se somam a séries para a televisdo em narrativas
complexas, que fogem ao modelo tradicional de roteirizagao e produgao. Na franquia,
o titulo € uma marca que garante ao espectador um tipo de conteudo com tragos
identitarios semelhantes em cada producao, independente da midia, do periodo de

langamento e da linguagem utilizada.

Perceber esta mecanica entre produtos narrativos e consumidores suscita
uma série de questdes, especialmente quando se tenta compreender como criar
histérias e desenvolver marcas para estes conteudos quando se tornam janelas para
inUmeras experiéncias para seus fas. Que tipo de desenvolvimento da suporte a estes
projetos quando o conceito de autoria se relativiza, tendo uma mesma franquia a
participacao de diversos profissionais de areas criativas e técnicas, cada um com seu
percentual de ideacdo? E os produtos de consumo — vestuario, brinquedos,
colecionaveis, entre outros — que deles surgem: como garantir que terceiros

compreendam os significados de cada franquia, para transmiti-los em seus projetos?

Todas estas questdes alimentam um debate de carater ontoldgico, que busca
compreender 0 que sao estas obras narrativas e como se organizam estes grandes e
complexos sistemas que abarcam desde o ato do entretenimento, até a criacdo de
grupos sociais particulares a partir de conhecimentos comuns entre fas. Este € o tema
central desta tese, que parte do entendimento de que aquilo que as inumeras
narrativas, experiéncias e produtos de uma mesma franquia tem em comum ¢é o seu
mundo ficcional. E ele que ird permitir a autores como DolezZel (1998) e Fort (2016)
compreender o mundo como o ambiente de histérias e jogos e transformar em
familiares nomes e lugares que s6 existem na imaginagdo. Neste contexto, saber
construir estes mundos torna-se essencial para o desenvolvimento de inUmeras

industrias — cinematografica, editorial, de videogames.
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A natureza interdisciplinar do tema implica que € preciso abordar os mundos
ficcionais com diferentes modelos, vindos de diferentes frentes tedricas a partir dos
estudos literarios. Do estruturalismo, tem-se em Barthes (1971) um modelo que
permite identificar o ambiente narrativo a partir dos indices; do pdés-estruturalismo
percebe-se a criagao da atmosfera narrativa ao levar-se em consideracao a presenca
do sujeito, focando-se em sua experiéncia frente a ficgdo; com a teoria dos mundos
ficcionais, a partir de Dolezel (1998), ha um estabelecimento de parametros ecléticos
para a analise e compreensdo dos mundos ficcionais. Estes movimentos permitem
abordagens contemporaneas complexas, como em Wolf (2014), na tentativa de

analisar os mundos ficcionais a partir de uma perspectiva transmidiatica.

O que se pode, no entanto, como contraponto, € que nenhum desses autores
esta ligado a areas praticas, falando diretamente de aspectos de projeto destes
mundos e suas relagdes com o fazer das midias ou do desenvolvimento de produtos.
Por essa razao, eles propdem teorias analiticas, que, frente a infinidade de relagcdes
possiveis entre produtos narrativos, da pistas para compreender mundos ficcionais ja
estabelecidos, mas nao desenvolvem indicagdes para um método de construgao de
mundos. O problema que se constrdi, passa a ter foco nos processos criativos e no
fazer projetual, justificando sua abordagem através do campo do design. Além disso,
ha na disciplina uma vocagao abarcadora, que permite que a investigacao se alimente
de diferentes olhares cientificos que podem colaborar com a construcido de um modelo

de projeto de mundos ficcionais.

Narrativas, design e um modelo de construcao de mundos

A percepcao de que design e narratologia podem se aproximar ndo é nova.
Universidades' e companhias de entretenimento? vem dedicando recursos no
desenvolvimento de grupos e laboratérios de narrative design. No campo do game

design, tal aproximagao pode proporcionar um ganho extra, amenizando o embate e

" Massachussets Institute of Technology (MediaLAB), University of Southern California (World
Building Media Lab), Bournemouth University (Centre for Excellence in Media Practice), Politecnico di
Milano (Imagis Lab) e Masaryk University (Brno Narratological Circle). (Nota do autor)

2 Blizzard Entertainment, Disney e suas subdivisées — Marvel, Lucasfilm, Pixar.
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diminuindo a distancia entre tedricos de linha narratologica e os de linha ludolégica
(Frasca, 1999). Ainda que esta seja uma divisdo supostamente superada, é
interessante perceber que o projeto do jogo implicara na construgdo de um mundo,
fazendo com que o designer esteja inserido em uma dimenséao anterior ao gameplay
e a narrativa, tendo que povoar o ambiente com elementos que permitem a analise a
partir de uma, de outra ou, por que nao dizer, de ambas as vertentes. Isso quer dizer
que estudar a constru¢ao do mundo ficcional a partir do design pode vir a contribuir
com pontes entre este campo e pesquisas académicas das areas da linguistica, da
comunicacao, entre outros. A partir desta perspectiva acredita-se que o estudo dos
mundos ficcionais néo colabore apenas com o game design. mas sim possa compor
um novo subcampo interdisciplinar em media studies, ao passo que o mundo é o
substrato da criacdo narrativa independente do meio ou do tipo de interacido que

estabelece com o interator.

Mesmo que nao intencionalmente, autores estdo sempre criando mundos
ficcionais no ato do desenvolvimento da narrativa ou, simplesmente, de uma dinamica
de jogo. O mundo ficcional é o elemento que persiste em sequéncias de livros e filmes,
em adaptagdes entre diferentes midias, permitindo o reconhecimento de significados,
experiéncias e, até mesmo, marcas de franquias. Ora, se sua criagdo pode ser um
processo que precede a construcdo do produto narrativo, a criacdo de mundos
ficcionais deve ser vista aqui como um metaprojeto. O alinhamento do termo e do
modelo de pensamento do design estratégico com o fenébmeno da criagcdo de mundos
ficcionais se faz perceptivel ao passo que nas areas de game design ou narrative
design os termos “metajogo” ou “metanarrativa”, respectivamente, sdo corriqueiros e
tem conexao direta com alguns aspectos da construgdo do mundo ficcional. Esta é
uma premissa importante que orienta parte desta investigagdo e que sera discutida

em profundidade em etapas posteriores deste trabalho.

Nesta visada metaprojetual a criagdo de mundos € considerada um problema
aberto - wicked problem - de natureza semelhante aos apontados por autores como
Rittel e Webber (1973), Buchanan (1992) ou Conklin (2005). Assim sendo, acredita-
se que o problema da criagdao de mundos pode ser abordado a partir destes olhares,
tendo aproximagdées com modelos projetuais ja consolidados pelo design como em
Munari (1968, 2008), Cross (1984, 1989, 2001) e Bonsiepe (1986, 1992) ou, em



25

especial, nos métodos que lidam com a criagao coletiva como o design thinking
(BROWN, 2010; FRIEDMAN, 2003) ou o design estratégico (MORAES, 2010, ZURLO,
2010; CELASCHI, 2007; FRANZATO, 2010). Estes ultimos permitem ainda
estabelecer relagdes do design com os aspectos de desenvolvimento da Industria
Criativa como em Florida (2014) e Howkins (2002).

E com estes vieses que esta pesquisa problematiza o modelo de pensamento
do design no desenvolvimento de mundos ficcionais, voltando-se para o
desenvolvimento de um modelo de projeto. Esta construgcéo parte, de anteméao, da
percepcao de que ja existem modelos de projeto, desenvolvidos por diferentes
autores, empresas, midias ou segmentos. Estes diferentes modelos produtivos séo
possiveis de serem investigados e tornam-se fonte para a investigagao aqui proposta
ao passo que se manifestam nos processos de cada autor ou grupo de
desenvolvedores. Seus procedimentos estao ligados diretamente com as habilidades
individuais dos designers, com as limitagcdes de projeto e com modelos de empresa

de entretenimento ou da expressao artistica.

Isso faz com que o modelo proposto, ao invés de estanque, deva ser
permissivo e adaptavel as diferentes areas produtivas ja elencadas - literatura, games,
quadrinhos, cinema e afins. Assim, a proposta de construgdo de um modelo de
desenvolvimento de mundos ficcionais se constroi de forma a perceber e organizar o
que ha de comum em diferentes modelos para, a partir deles, oferecer um framework
que oriente o trabalho de criagdo de mundos ficcionais independente do modo de
trabalho escolhido pelo autor. O modelo que se busca propor nasce, portanto, de

algumas premissas.

A primeira delas é a de que todos mundos ficcionais terdo parametros e
aspectos comuns, que os caracterizam como tal, podendo o modelo identificar
elementos a serem desenvolvidos em qualquer projeto de mundo. Estes elementos
serao tratados, nesta investigagdo como “entes do mundo”. Ainda em relagao a
primeira premissa, acredita-se que estes entes estdo especificados em teorias
particulares que tratam das narrativas e dos mundos ficcionais, bem como em
sistemas organizados de desenvolvimento de ambientes e personagens como para

jogos de RPG, por exemplo.
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A segunda premissa é a de que hajam fases de desenvolvimento que se
repetem nos diferentes modelos e que pode haver conexdo delas com os entes. E
preciso, portanto, identificar as fases e suas relagcdes com os entes para estruturar o

modelo.

A terceira premissa da conta de que produtos narrativos exigem diferentes
habilidades do autor ou dos projetistas envolvidos em seu desenvolvimento. Estas
habilidades se desdobram em a¢des performadas durante o projeto do mundo, sendo
também identificaveis, colaborando para o entendimento do processo e, por

consequéncia, compondo o modelo a ser proposto.

A quarta premissa € a de que devem haver olhares macro, que se baseiam
nas diferentes dimensdes do projeto e ddo um enfoque para o trabalho, orientando as
acdes dos projetistas e organizando o desenvolvimento com uma visdo do mundo
ficcional que deve ser desenvolvido. Estas diferentes esferas de visdo do mundo

ficcional e do produto narrativo serao tratadas como “instancias de projeto”.

Por fim, a quinta premissa, € a de que, alinhados com as diferentes instancias,
deve haver principios que orientam a tomada de decisdo no trabalho de cada
projetista. Estes ultimos aspectos a compor o modelo serdo chamados de “principios

de relevancia”.

A partir destas premissas, o projeto de pesquisa é orientado por uma
organizagao hierarquica do modelo na qual a dimensao mais alta séo (i) as instancias
de projeto, que irdo determinar suas diferentes (ii) fases. Dentro destas fases, sao
performadas (iii) as ag6es dos projetistas, orientadas pro (iv) principios de

relevancia, focados na construgao de (v) entes do mundo.

Por estes motivos, a investigagdo aqui apresentada busca a solugdo do
seguinte problema de pesquisa: “como organizar um modelo de criagdo de mundos

ficcionais que oriente diferentes processos de projeto a partir do design?”



27

Como objetivo geral, portanto, a pesquisa busca propor um modelo de
criagdo de mundos ficcionais baseado em instancias, fases, agoes e principios
de relevancia. Para tanto, a investigacdo esta dividida nos seguintes objetivos

especificos:

a) construir um estado da arte da pesquisa em mundos ficcionais a partir do
levantamento de livros, teses, dissertacdes e artigos sobre o tema;

b) identificar os entes do mundo a partir de um levantamento teérico acerca
dos aspectos constituintes do mundo ficcional;

c) identificar empiricamente os entes do mundo, suas relagcbes e
apresentacao em franquias de mundos ficcionais;

d) compreender os principios de relevancia a partir da interpretacédo da
experiéncia dos sujeitos frente as narrativas.

e) buscar modelos tedricos capazes de orientar a leitura das agbdes dos
projetistas no momento da criagdo de mundos ficcionais.

f) observar instancias de projeto, fases, agdes e principios de relevancia em
experimentos de criagdo de mundos;

g) complementar o entendimento de instancias de projeto, fases, agdes e
principios de relevancia entrevistando designers de mundos ficcionais
(autores, produtores e demais realizadores)

h) autenticar instancias de projeto, fases, a¢des e principios de relevancia a

partir da investigacdo em um modelo de criagdo de mundos ficcionais.

Tanto o refino da fundamentacao tedrica quanto a realizagcado das entrevistas
com os autores foram realizados durante periodo de seis meses na Republica Tcheca,
financiado pelo Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior (PDSE-Capes). O pais
foi escolhido por ser o bergo da Teoria dos Mundos Ficcionais, a partir de Lubomir
Dolezel. A base para o desenvolvimento de pesquisa foi a Universidade Masaryk em
Brno, tendo como orientador no exterior o professor Bohumil Foft. Tanto Dolezel
quanto Foft sdo amplamente citados nesta investigagao, tendo em vista que sao, de
fato, os autores fundantes dos modelos tedricos que dao base para o desenvolvimento

do modelo de projeto que se busca aqui.
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Inicia-se o trabalho por uma contextualizacdo a respeito dos movimentos da
economia criativa, posicionando os mercados de audiovisual, jogos e editorial dentro
das definicbes da economia criativa e cultural. Neste mesmo capitulo, constroi-se o
caminho para problematizacdo da pesquisa, em conjunto com aspectos
metodoldgicos que dao base para a investigagcéo. A seguir, o tema se concentra nas
franquias de conteudo em uma construgdo que permite compreendé-los como
sistemas complexos. Por fim, apresenta-se um levantamento de estado da arte com
a busca de artigos, livros, teses e dissertagcdes desenvolvidas com o tema dos mundos

ficcionais, bem como uma analise dos resultados encontrados na busca.

A partir dai a estrutura de capitulos do documento esta organizada em
alinhamento com os objetivos desta tese. O terceiro capitulo — “Mundos ficcionais e
seus entes projetaveis” - é dividido em quatro se¢des, sendo que a primeira da conta
de apontamentos historicos sobre os mundos ficcionais e a producao de narrativas e
a segunda é voltada para aspectos da filosofia que dao base para o surgimento da
Teoria dos Mundos Ficcionais. A terceira e quarta se¢des dao conta de identificar,
respectivamente, os entes e as ampliagdes dos mundos ficcionais de forma a dar

especial atencao aos olhares de Dolezel e Fort.

Afim de observar na pratica o que os modelos tedricos discutem, empreende-
se, no capitulo quatro — “Analisando casos empiricamente” - a analise de quatro
franquias de mundos ficcionais — Batman, Psicose, Warcraft e Overwatch. Estes
objetos foram escolhidos a partir de constatagdes tedricas e colaboram com a
exemplificacdo pratica dos modelos propostos pelos autores que fundamentam a

investigacao.

O capitulo seguinte - Capitulo 6, “Principios de relevancia no projeto: o mundo
na narrativa e a experiéncia do interator” - volta-se para a compreensao da experiéncia
narrativa, seus efeitos no sujeito e seus aspectos projetaveis. Este capitulo e suas
subdivisbes buscam fazer a conexao entre o design e as teorias dos mundos
ficcionais, elencando aspectos que podem orientar a tomada de decisao na criagao

de mundos.



29

De forma complementar, o sétimo capitulo — “Agdes no projeto: olhares
tedricos do design” — foca-se nas discussdes no ambito projetual apresentando de que
forma autores e demais projetistas de mundos ficcionais agem dentro do projeto e
fornecendo pontos de contato entre o processo de criagcdo do mundo ficcional e as

teorias do design.

Tendo compreendido os modelos tedricos e identificado tais mecanismos em
obras narrativas, parte-se, no capitulo oito — “Compreendendo a criagao empirica” -
para experimentos de criagdo: o primeiro, sem um modelo norteador, teve intencao
de identificar o comportamento de projetistas frente aos aspectos necessarios para a
criacdo de mundos. O segundo e o terceiro ja estruturados pelos modelos tedricos e
pelas percepcdes do primeiro experimento, propde um modelo de criagdo com foco

em aspectos pré-determinados e ferramentas especificas.

Ainda no capitulo oito, as percep¢des dos dois experimentos somadas as
construcdes tedricas apresentadas nos capitulos anteriores permitem, no item 8.3, a
proposicao inicial de instancias de projeto. Estas instancias séo verificadas a partir da
coleta de entrevistas com designers de mundos ficcionais — autores literarios,
quadrinistas, animadores, roteiristas de cinema e game designers —, 0 que leva a uma
consolidagdo de um modelo de projeto, experimentado a seguir em um terceiro

experimento de design de mundos.
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2. CONTEXTUALIZAGOES, PROBLEMATIZAGAO E METODOLOGIA

Neste capitulo, busca-se apresentar de forma abrangente os aspectos que
tangenciam e dao base para a discussao proposta. Dessa forma, o capitulo é
organizado a partir de um panorama mercado, passando pela organizagao complexa
das franquias e as relagbes do sujeito com a obra narrativa, direcionando a analise
para o problema central desta investigagdo. De forma complementar, abre-se uma
discussao sobre os aspectos metodoldgicos, na intengao de esclarecer as opgdes do
pesquisador tanto nos procedimentos de metodologia cientifica quanto nos métodos
de projeto do design. Por fim, apresentam-se dados bibliométricos sobre a pesquisa

em mundos ficcionais no mundo, a partir de um levantamento de estado da arte.

Dentro das possibilidades de consumo cultural e de entretenimento a
presenca de narrativas € massiva: na literatura, teatro, cinema, televisdo, quadrinhos,
jogos digitais e em outros conteudos interativos. A produgéao cultural contemporanea
reforca a percepgao de Barthes (1971) de que “ha (...) uma variedade prodigiosa de
géneros, distribuidos entre substancias diferentes, como se toda matéria fosse boa

para que o homem lhe confiasse suas narrativas” (p. 19).

O relatério da UNESCO (2013) inclui a produgao narrativa na industria criativa
e cultural® em pelo menos dois de seus "dominios culturais". Estes seis dominios (fig.
1) sdo eixos para a interpretacdo e para o planejamento de politicas publicas:
patriménio cultural e natural; performance e eventos; livros e mercado editorial; artes

visuais e artesanato; audiovisual e midias interativas; design e servigos criativos.

3 0 termo “industrias criativas” surgiu nos anos 1990, para designar setores nos quais a criatividade &
uma dimensao essencial do negdécio. As industrias criativas compreendem, entre outras, as atividades
relacionadas ao cinema, ao teatro, a musica e as artes plasticas. (Bendassolli, Wood, Kirschbaum e
Cunha, 2008. Disponivel em http://www.scielo.br/pdf/rae/v49n1/v49n1a03.pdf, acessado em
01/03/2016)
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Figura 1 - Dominios culturais para definicbes da economia criativa
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Fonte: Traduzido de UNITED NATIONS DEVELOPMENT PROGRAMME, 2013

O relatdrio ainda aponta que “grande proporgao dos recursos intelectuais e
criativos estdo agora sendo investidos em industrias da cultura” (UNITED NATIONS
DEVELOPMENT PROGRAMME, 2013, p.15) e ressalta a necessidade de
compreender as interacdes entre criativos como forma de desenvolvimento de cidades

e regides através de um mundo em desenvolvimento.

Ja em 2008 o Creative Economy Report (UNITED NATIONS DEVELOPMENT
PROGRAMME, 2008) evidenciava o crescimento dos setores criativos e culturais: no
periodo de 2000 a 2005 o comércio de bens criativos cresceu, mundialmente, a uma
taxa de 87%, saltando de $227,5 bilhdes em 1996 para $424,4 bilhdes em 2005. A
area criativa emprega 300.000 pessoas e representa 3,5% da economia argentina,
por exemplo; na Inglaterra, segundo o relatério do British Council, ja em 1998, o
numero chegava a um milhdo de empregos e 4% do produto interno bruto, com 7.5

bilhdes de libras.

Além de estar contemplada nos dominios culturais propostos pela UNESCO,

a producdo de conteudos narrativos como cinema e literatura, também esta
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contemplada na classificacdo da industria criativa — Plano da Secretaria da Economia
Criativa (MINISTERIO DA CULTURA, 2012) brasileira. Segundo o relatério da FIRJAN
(2014) os trabalhadores formais da industria criativa no Brasil chegam a 892,5 mil,
com uma concentracao de 101,4 mil pessoas exclusivamente nos mercados editorial

e audiovisual.

Neste contexto o Brasil apresenta um cenario interessante para o
desenvolvimento das areas de “livros e mercado editorial” e “audiovisual e midias
interativas”. Mesmo que nao se leve em consideracdo a tradicdo de narrativas
televisivas como novelas e minisséries (ROSSINI, 2014; FEITOSA e ROSSINI, 2015;
PUHL E TIETZMANN, 2013; VICENTE e SOARES, 2016), pode-se dizer que ha uma
grande quantidade de experiéncias de relativo sucesso surgindo nas mais diversas
plataformas e formatos, incentivados por movimentos de autores independentes e

produtores digitais.

A titulo de exemplificar o que esta sendo apontado, indicam-se alguns
produtos narrativos brasileiros que exploram modelos diferentes dos tradicionalmente
utilizados no pais, com bons resultados de publico - em acesso ou vendagem — ou

critica — com premiagdes nacionais ou internacionais.

2.1 Conteudos brasileiros contemporaneos

A titulo de exemplo, pode-se citar o canal Mystery Guitar Man, que durante os
anos de 2010, 2011 e 2012 foi o mais assinado e visualizado no YouTube no Brasil.
Investigado em pesquisa de dissertacdo de mestrado (SILVA, 2012), The Mystery
Guitar Man é um sistema que teve inicio a partir de um canal na plataforma YouTube
e que acabou se distribuindo para redes sociais — Facebook, Twitter e Flickr - , website
proprio, além de insercdes costumeiras em televisao e radio. Apesar de radicado em
Los Angeles, EUA, o realizador responsavel pelo sistema é Jonatas Penna, brasileiro
de Sao Paulo. As producdes — videos curtos de, em média, trés minutos —publicadas
semanalmente, renderam a Penna um faturamento anual de aproximadamente
duzentos e cinquenta mil ddélares, expandindo seus negdcios para licenciamento de

produtos como camisetas e aplicativos moédveis (IOS e Android), sem contar
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relacionamentos e produgdes para grandes marcas como Ford, McDonalds, HP,

Apple entre outros, dentro e fora do canal

Como fendmeno de comunicagao, Mystery Guitar Man foi noticia e estabeleceu
suas narrativas para além dos meios digitais, ocupando espagos como 0 programa
“Fantastico” da TV Globo por seis semanas seguidas. O que surpreendeu durante a
investigacado € que, apesar de um inicio bastante baseado na intuicdo nos anos de
2007 e 2008, a seguir o canal passou a ser planejado como modelo de negdcio através
da consultoria da empresa norte-americana “Big Frame”. Ou seja, houve um olhar
projetual para que as articulagbes entre conteudos e plataformas elevassem os
significados do sistema Mystery Guitar Man a categoria de produto de consumo.
Coincidentemente ou ndo, a partir de 2012 Penna experimentou a criacdo de
narrativas ficcionais, com séries e filmes de curta-metragem esporadicos em meio as

suas produgdes semanais, também distribuidos pela plataforma YouTube (fig. 2).

Figura 2 - Cena do curta “Invincible”, escrito e dirigido por Joe Penna

Fonte: extraido de https://www.youtube.com/watch?v=Wz8lkqvAlOU, em 23/04/2018

No entanto, o Mystery Guitar Man ndo € o unico caso nacional de sucesso
recente. Também tendo como principal canal a plataforma de videos YouTube e
voltado para o publico infantil, a “Galinha Pintadinha”, personagem criada em 2006
pelos publicitarios Juliano Prado e Marcos Luporini, ja contava em 2013 com um mais
de 830 milhdes de visualizagdes em seu canal no YouTube (CORONATO e CISCATI,
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2013, p. 78). O canal conta com 9.531.671 assinantes* tendo mais de um bilhdo de
acessos, marca até entdo inédita para um empreendimento da América Latina,

atingida por menos de 50 canais em todo o mundo (fig. 3).

Figura 3 - A Galinha Pintadinha

Fonte: extraido de https://www.youtube.com/watch?v=Wz8lkqvAIOU, em 23/04/2018

A Galinha Pintadinha” cruzou os limites do YouTube e hoje esta presente em
DVDs — mais de um milhdo e meio deles ja foram vendidos, em espetaculos de teatro
—com uma média de 24 exibi¢des por més, programas de televisao, aplicativos mobile
e mais de 600 produtos licenciados. As manifestagées dos criadores a respeito do
sistema (Epoca, 2013, p. 77) falam em “acaso”, “sorte” ao invés de um olhar projetual
assumido desde o principio do canal. Seja como for, no caso em questao encontram
-se pistas para a construgao de um sistema que nao apenas atende desejos de
consumo e utiliza as plataformas tecnolégicas para sua comunicagdo, mas
principalmente, o faz estabelecendo conexdes com a cultura popular brasileira. O
resultado, para além dos numeros, estda também na expansado do sistema que
recentemente lancou versdes de videos e outros conteudos em espanhol, j& com
cerca de duzentos milhdes de acessos. Somando-se ao que foi visto no caso de

“Mystery Guitar Man pode-se imaginar que modelos multiplataformas como os aqui a

4 Dados de 29/01/2018
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presentados podem ser uma forca de internacionalizacdo de produtos e, por
consequéncia, da cultura brasileira. Nesta conexdo com linguagens ja tradicionais no
pais, o fendbmeno do desenvolvimento de sistemas de video multiplataforma a partir
do YouTube, no Brasil, abarca diversos géneros de producéo. Além do infantil, como
visto no caso da “Galinha Pintadinha”, o humor também tem destaque com nomes
como “Porta dos Fundos” e “Parafernalha”, sendo que o ultimo disponibiliza conteudo
inédito também através de uma série — “A Toca” - no sistema de televisdo por

assinatura Netflix (fig. 4).
Figura 4 - A Toca
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Fonte: extraido de https://www.youtube.com/watch?v=Wz8lkqvAlOU, em 23/04/2018

As produgdes independentes de grandes conglomerados de comunicagao néao
se limitam ao audiovisual tradicional, sendo percebidas também em quadrinhos e
meios interativos como jogos digitais. Com 61 milhdes de usuarios®, o mercado de
jogos eletrbnicos passou gradativamente a abrir espago para desenvolvedoras
nacionais. Em 2017 ja haviam, no pais, mais de 300 empresas do ramo, um
crescimento de 600% em comparagao com 2009. “Toren”, por exemplo, realizado a
partir de captacdo de recursos pela Lei Rouanet, recebeu mengdes honrosas em

prémios nacionais como o Brasil Game Show e internacionais como o /ndiePub e

5 https://istoe.com.br/infografico-mercado-games-brasil/ e

http://www.abragames.org/levantamento-de-desenvolvimento8203-econocircmico-sobre-o-setor-de-
games.html, acessados em 29 de janeiro de 2018
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Independent Games Festival, e passou a compor o catalogo de importantes

plataformas de jogos digitais como PlayStation Store e Steam (fig. 5).

Figura 5 - Toren

Fonte: extraido de Toren, em 23/04/2018

As desenvolvedoras de jogos digitais nacionais parecem também iniciar a
exploragao de narrativas transmidia. Um dos exemplos mais recentes € a nova versao
do jogo Relic Hunters, viabilizado através de financiamento coletivo e que conta,
desde seu projeto inicial, com uma série de desenhos animados para a televisdo. O
projeto € uma colaboragéao entre a desenvolvedora do jogo e um estudio de animagao.

(fig. 6).

Figura 6 -Relic Hunters como jogo digital e desenho animado

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/jogo-brasileiro-relic-

hunters-legend-ganha-animacao-feita-por-estudio-de-irmao-do-jorel/, acessado em 14/03/2018
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O mercado editorial, por sua vez, percebe o desenvolvimento de novas
expressdes em literatura e quadrinhos. Sem contar consagrados titulos como “A turma
da Mbnica” - presente no mercado nacional desde a década de 1960 — autores e
grupos independentes surgem movimentando ndo apenas publicagdes, mas também
eventos especializados neste tipo de publicagdo. Como exemplo, pode-se citar o
coletivo “CAPA Comics”, da Baixada Fluminense. O grupo se apropria do cenario
social e das histérias contadas por moradores do Rio de Janeiro para a criacéo de
quadrinhos de literatura fantastica. As publicagcbes combinam artistas graficos e

roteiristas na criagao de onze titulos ja publicados em diversas edigdes® (fig. 7).

Figura 7 - Quadro de "Detrito", publicagédo da Capa Comics

DO CAOS -~ A LAM

Roteiro: Joao Carpalhau i" ’&‘1?‘,‘ : 5 ’.‘"'ll‘ ATE QUE PONTO A
Arte: Alex Genaro !
Cores: Cristiano Ludgerio

I

il VIDA PODE PIORAR?
(T

HA MUITO A
EPUCACAO VEM SENPO
TRATAPA COM PESCASO. NOS
ESTAMOS AQUI PARA DIZER
QUE NAO QUEREMOS
MAIS ISSO!

Fonte: extraido de “Detrito” no.1, 2015

» o u » o«

“Sintomas do Universo”, “Detrito”, “Dimensao Baixada”, “Poesia em Quadrinhos”, “Capa Preta”, “Seu

n ou

Joel”, “Samba no Gibi”, “Jararaca & Ratinho”, “Polly & Pumpkins”, “Onde amarrar sua jumenta” e “Pedra Rara”.

6
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Ainda que se identifiquem iniciativas de relativo sucesso em cada um dos
meios, o potencial de desenvolvimento econdmico € ainda maior. Em especial ao se
perceber que todas estas obras podem ser focos para criagdbes em outras midias,
dando origem a construgdes transmidia, aqui definidas como aquelas que
compartiiham um mundo ficcional (JENKINS, 2015). Como perspectiva, as vinte
maiores franquias de entretenimento do mundo’ somam 222 bilhdes de dolares de

faturamento.

Abstraindo-se a possibilidade do transmidia e focando-se apenas no
desenvolvimento de narrativas o horizonte € ainda maior. Produtos narrativos
movimentaram, mundialmente, em 2016, uma receita de dois trilhGes de doélaresd.
Neles ha mundos ficcionais — territérios, personagens, culturas, sociedades, etc. — e
que se relacionam com o comportamento de consumo dos fas, tornando-se a analise
aqui proposta de imenso valor para novos autores, editoras, estudios e

desenvolvedores de jogos.

Dado que o mundo ficcional é parte fundamental destes produtos culturais e
que a autoria se da a partir de colaboragcdes de varios individuos, cada produto
narrativo é um projeto e, como tanto, abriga l6gicas de design particulares. E fato que
a aparente dependéncia de um amplo sistema de producdo diferencia a industria
cultural dos produtos de carater artisticos, comumente vinculados a um processo de
criagcao solitaria, autoral. Na interpretacdo de Hirschman (1983) esta relagdo entre o
objetivo cultural e o emprego da criatividade no processo de autoria pode ter pelo

menos trés formas de se manifestar (fig. 8).

7 Pokémon, Star Wars, Harry Potter, James Bond, Call of Duty, The Simpsons, Star Trek, Ice

Age, Jurassic Park, Mortal Kombat, Halo, Mission: Impossible, Skylanders, Terminator, The Matrix, G.1.
Joe, Neon Genesis/Evangelion, The X-Files, Tomb Raider, Saw, Family Guy, disponivel em
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of the highest-grossing_media_franchises, acessado em 23/04/2018

8 Dados da consultoria PricewaterhouseCoopers, disponiveis em
http://www.billboard.com/biz/articles/news/global/1565728/study-global-entertainment-industry-poised-
to-top-2-trillion-in, acessado em 10/11/2016
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Figura 8 - Segmentos de mercado cultural de Hirschman

CRIATIVIDADE PARA
AUTORREALIZAGCAO

AUDIENCIA PRIMARIA:
O PROPRIO CRIADOR

OBJETIVO PRIMARIO:
AUTOEXPRESSAO

Fonte: traduzido de Hirschman, 1983

No primeiro segmento, “Criatividade para autorrealizagdo”, de processo mais
lento, espontédneo e altamente dependente da inspiragdo, o objetivo final é a
expressdo do individuo; o segundo, “Criatividade orientada aos pares” busca o
reconhecimento entre os pares, com produgao voltada para profissionais; o terceiro,
“Criatividade comercializavel” de foco essencialmente comercial, tem o retorno

financeiro como objetivo e amplo publico como audiéncia.

Ha nesta discussdo um aspecto importante: o desenvolvimento de uma
economia criativa perpassa todos os trés segmentos, ainda que o terceiro seja 0 mais
facilmente identificavel, relacionado com os maiores recursos financeiros e
reconhecido como industria. Falar em design aplicado as industrias culturais é
normalmente situar o processo de projeto para empresas do terceiro segmento.
Ainda que isso seja verdadeiro, é preciso observar que, mesmo que o0s primeiros dois
segmentos nao tenham — geralmente — métodos e processos claros, discutir a relagéo
entre autoria e design pode fornecer insights para todos os segmentos. Em sintese,
esta tese vai tratar o designer como um autor — ou, ao menos, coautor — do mundo
ficcional. Isso porque, - partindo-se do olhar de Barthes (1971) - a figura do autor,

como criador de algo inédito, de fato, ndo existe. O autor € apenas um organizador de
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inumeras expressdes que o precedem - sujeitos, informagdes, linguagens - fazendo
com que toda obra ndo seja apenas a voz de um autor, mas de varios (BARTHES,
1971).

Ora, sendo o designer parte do processo ou, de fato, detentor da ideia original,
ele ira solucionar o problema aberto da criagdo de mundos também a partir da
organizagao de expressdes que o precedem. A proximidade € ainda maior quando,
em Benjamin (2012), reconhece-se o autor como um produtor, e aproxima-se o

fendmeno da autoria da realizacéo de "fatos técnicos" (p. 123). Benjamin explica:

O carater modelar da produgéo, é, portanto, decisivo: em primeiro lugar ela
deve orientar outros produtores em sua produgdo e, em segundo lugar,
precisa colocar a disposi¢ao deles um aparelho mais perfeito. Esse aparelho
€ tanto melhor quanto mais conduz consumidores a esfera da produgao, ou
seja, quanto maior for sua capacidade de transformar em colaboradores os
leitores ou espectadores. (Benjamin, 2012, p. 132)

Além desta dependéncia da ag¢ao do leitor ou espectador, muitas destas
expressoes culturais — literatura, quadrinhos, audiovisuais, games — apresentam
inumeros profissionais que irdo tomar decisdes interferindo no resultado final do
mundo e da narrativa. Ainda que a literatura seja comumente marcada por um autor,
os quadrinhos tém, normalmente duplas: roteirista e desenhista; filmes tem, além dos
roteiristas, diretores, produtores e outros profissionais que interferem na composicao
da obra; em games o fendmeno é semelhante, diluindo a autoria em um grande grupo

de designers e técnicos.

A investigacdo se concentra em produtos majoritariamente situados no
terceiro segmento de Hirschman (1983), procurando compreender obras narrativas
mais complexas em termos de autoria: as franquias de conteudo. Tais manifestacdes
demonstram interconexdes a partir de suas narrativas, fazendo com que seus nomes
— ou marcas — ganhem forga como produtos transmidia. Estas franquias tém vinculos
que, ao serem analisados, podem ser valiosos para compreender os processos de
criacéo e gestdao dos mundos ficcionais. A premissa € simples: ao passo que se
compreende o mundo ficcional em seu ambiente mais complexo — no terceiro
segmento de Hirschman (1983) -, é provavel que as descobertas sirvam para os

segmentos mais simples da economia cultural — primeiro e segundo segmentos. Isso
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porque nos segmentos de autorrealizagao e validagao por pares o modelo de criagéao
normalmente esta centrado em um individuo ou em grupos menores. Se o modelo
consegue contemplar as necessidades de projetos de grande porte, ndo ha motivo
para acreditar que ele nao seja capaz de abarcar as necessidades de projetos com

menor demanda de profissionais.

O primeiro movimento nesta diregdo é perceber que, ja que estes produtos
narrativos equivalem ao (i) percentual apresentado do mercado de cultura; que (ii) o
modelo de pensamento vigente permite ver o conteudo narrativo como produto de
consumo; e que (iii) a autoria pode ser vista como um trabalho de produg¢ao — individual
ou coletivo-, as légicas do design s&o potenciais modelos para analise e compreensao
de seu desenvolvimento. Porém, antes de avancar nos aspectos particulares da teoria
do design, buscam-se olhares que possam complementar o entendimento do projeto
dos mundos ficcionais, ampliando-se a compreensao das relacdes destas narrativas

como sistemas de consumo.

2.2 Franquias como sistemas complexos

A partir das discussdes postas em capitulos anteriores, € seguro afirmar que
seja pouco provavel que se consiga compreender o fendmeno dos mundos ficcionais
a partir de uma lente tedrica pragmatica ou mecanicista. O modelo cultural e de
mercado que se discute aqui, ha décadas evolui de uma simples relagao de causa e
efeito, passivel de um recorte em um periodo de tempo, para uma relacao de multiplas
— para nao dizer infinitas — conexdes possiveis. As op¢gdes metodoldgicas igualmente
apontam na direcdo da complexidade, sinalizando a orientacdo do olhar do

pesquisador frente ao fendbmeno.

Acredita-se, portanto, que a avaliacdo do fendmeno deve levar em
consideragao que ha, na autoria, uma sobreposi¢cao de arte e design com aspectos
econdmicos. Grande parcela do faturamento da industria do entretenimento advém
dos entrelacamentos entre diferentes suportes de narrativa: filmes adaptados de livros
e quadrinhos ou videogames que se relacionam com séries ou programas de

televisdo, por exemplo.
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Do final dos anos 1990 para o inicio dos 2000, percebeu-se o desenvolvimento
de plataformas de suporte de video na internet®, com uma melhora progressiva nas
capacidades de interagdo e processamento de videogames'? e diferentes formatos de
entrega dos servigos de televisdo''. Ainda que as franquias de contetido antecedam
estas mudancas, este cenario torna-se fértil para a expansao de narrativas existentes
e para a criacdo de novos mundos ficcionais. Acompanhando este desenvolvimento,
o periodo registra também a mudanca de estudios de cinema, editoras de quadrinhos
e desenvolvedoras de jogos, que passam a experimentar mais a fundo a

potencialidade das multiplas plataformas a partir das franquias.

A titulo de ilustragcéo desta relagao entre meios, dos trinta jogos mais vendidos
em todos os tempos, quinze deles fazem parte de alguma franquia; no cinema essa
relagdo parece ainda mais marcada: dos sessenta filmes de maior bilheteria na

histéria, apenas cinco ndo estio inseridos em franquias'?.

No mercado editorial, o quadro nao é diferente. Tendo em 2014, nos EUA,
atingido a marca de 28 bilhdes de ddlares em vendas '3, livros sdo a fonte para grande
parte da producgao cinematografica e televisiva naquele pais, explica Liptak (2017). O
autor demonstra que, ao passo que o publico conhece a histdria, a franquia ja tem
uma propriedade intelectual com reconhecimento de mercado com potencial para se

sobressair a competicdo entre tantas midias.

As relacoes entre decisdes de producao, aceitacdo de publico e venda podem
ser um fator interessante para discusséo, ainda que o cenario referenciado seja o
norte-americano. Esta observagao se justifica ao passo que os maiores detentores de
direitos de franquias ficcionais do mundo sao dos Estados Unidos: 2th Century Fox,

The Walt Disney Company e Warner Bros. As duas ultimas sado proprietarias, por

° 1997 criagdo da empresa de locagao de filmes Netflix — que viria a se tornar plataforma de

video sob demanda; 2005 langamento da plataforma YouTube. (Nota do autor)

10 Lancamentos dos consoles PlayStation2 (2000) e Xbox (2001) (Nota do autor)

" 2006 marca o inicio dos switchovers para a tv digital, sendo Luxemburgo e Holanda os
primeiros paises neste processo (Nota do autor)

12 Fonte: www.boxofficemojo.com, acessado em 23/04/2018

13 Dados disponiveis em http://publishers.org/news/us-publishing-industry%E2%80%99s-
annual-survey-reveals-28-billion-revenue-2014, acessado em 21/06/2016
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exemplo, das companhias de conteudo de quadrinhos mais conhecidas
mundialmente: Marvel e DC'4, respectivamente. Inicialmente identificada como uma
editora de revistas em quadrinhos, a Marvel mudou sua razao social para Marvel

Entertainment em 1998 seguida pela DC, na qual a mudancga se deu em 20009.

Atualmente os negdcios de ambas as empresas atingem todas as areas do
entretenimento, dos originais quadrinhos ao cinema, passando por jogos digitais,
séries de tv, brinquedos, atracdes em parques de diversao, entre outros. Os produtos,
no entanto, estdo todos ligados a suas produgdes originais: personagens € mundos

ficticios criados para os quadrinhos.

Assim, sem a especificidade do meio, de 2008 até agosto de 2015, a Marvel
langou ou deu inicio a produgao de 22 filmes e sete séries de televisdo. De alguma
forma, todas estas produgdes tém pontos de contato: acontecimentos, ambientes ou
personagens que se relacionam, fazendo com que as narrativas sempre tenham

conexao com as demais, espalhando-se em diferentes midias.

As multiplas alternativas e conexdes em uma mesma franquia parecem
permitir ao f& a experiéncia continuada neste ambiente, para além da narrativa
tradicional. Para Murray (2003) esta tendéncia leva em consideragao a habilidade do
espectador em justapor os acontecimentos independente de seu suporte ou origem,
reforcando o que Barthes (1971) apontava sobre a capacidade de interpretagdo do
leitor. O mundo - ou universo, como tratado por fas - se expande em multiplas midias:
literatura, cinema e televisdo, quadrinhos, animagdes e videogames. O sistema de
consumo, por consequéncia, se organiza a partir do mundo ficcional e ambos se
complexificam a partir de suas ainda mais diversas manifestacbes, marcando sua

presenca também em itens como brinquedos, roupas, etc.

Jenkins (2015), Kinder (1991) e Murray (2003) colaboram para a
compreensao dos fendbmenos destes arranjos transmidiaticos. Murray passa a se

referir as franquias como sendo hiperseriados (hyperserials) ou também "teias de

A partir da fusdo com o Grupo Time, a DC Comics vira empresa do grupo Warner em 1989. Ja a
Marvel é adquirida pela Disney em 2009. (Nota do autor)
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histérias": baseando-se na légica da internet. A autora visualiza avango dos produtos
narrativos na direcao de uma hipertextualidade, mesmo quando nao estao no espaco
da internet. O fenbmeno que se observa em muito se assemelha ao que ela se referia

em 1996, quando falava que, a partir do amadurecimento da linguagem digital,

a vastidao de associagbes ganhara mais coeréncia e os jogos de combate
dardo espaco a representacao de processos mais complexos. Espectadores
participantes assumirdo papéis mais claros; eles aprenderao a se orientar nos
complexos labirintos e enxergar modelos interpretativos em universos
simulados. (Murray p.96, 2003)

Na juncgao dos olhares a respeito de uma cultura de fa (JENKINS, 2015) com
os conceitos de “supersistema de entretenimento” (KINDER, 1991) e de hiperseriado
(MURRAY, 2003) temos a compreensao de que as relagdes dos produtos midiaticos
sdo definidas por interesses comerciais. O que Murray chama de hiperseriado
possibilita ndo apenas narrativas mais extensas, mas, principalmente, permitem ao
expectador o trabalho de justapor acontecimentos e assim compor a sua
compreensao do mundo ficcional. Em Jenkins compreende-se que no transmidia cada
meio contribui para a narrativa com a sua vocacdo. O autor afirma que o mundo que
a narrativa apresenta em multiplos meios pode ter inumeras formas de ser
experienciado e que cada adicao a franquia € um ponto de acesso autossuficiente ao
mundo ficcional (JENKINS, 2015).

Kinder (1991) vai ainda mais longe e complementa dizendo que qualquer texto
€ parte de um discurso cultural maior e, assim sendo, precisa ser compreendido na
relacdo que estabelece com o0 ambiente, seus discursos e ideologias. O "supersistema
de entretenimento”, no olhar da autora, permite, a partir disso, uma entrada em uma
estrutura de significados a partir de personagens, géneros, convengdes visuais e
paradigmas (p. 43). O termo “supersistema de entretenimento” parece o ideal para se
referir ndo apenas a este conjunto de obras, mas seus atravessamentos de consumo
e impactos culturais. O termo apresentado por Kinder vai estabelecer conexdes ainda

com ideias de sistemas projetados pelo design, a serem apresentadas posteriormente.

Na sintese dos trés olhares, complementares entre si, percebemos que o
sistema que se cria a partir do mundo € um caminho para uma vasta quantidade de

experiéncias: do consumo, a interagdo entre sujeitos e discursos. O sujeito
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consumidor da franquia passa a acumular os papéis de leitor, espectador e jogador.
Murray - observando experiéncias interativas - e Kinder — observando sistemas de
consumo - o chamam de interator, uma ideia que parece sintetizar o modelo ativo de

participacdo também frente ao mundo ficcional proposto por cada franquia.

2.3 O sujeito interator

Por estar inserido em um sistema complexo, (MATURANA, 1991) cabe ao
interator analisar, estudar e fazer conexdes entre acontecimentos da narrativa. Mais
do que na descrigao do texto ou nos elementos visuais de um quadrinho, game ou
filme, o mundo se organiza na subjetividade do receptor e em seu relacionamento com
a diversidade de produtos que o compde. O interator €, como em Luhmann (2009),
parte do sistema de comunicacido estabelecido pelas narrativas e nunca esta em
posicao de entendimento absoluto com relacdo a este sistema. Desta forma, nunca
ha passividade na observagao, fazendo com que seja preciso considerar a presenga
do interator, sua interferéncia no mundo e como sua multiplicidade de olhares constroi

o sistema.

Isso quer dizer que o sistema dispde de mais possibilidades do que pode
realizar em um determinado momento. “As possibilidades sao tantas que o sistema se
vé obrigado a selecionar apenas algumas delas para poder continuar operando”
(KUNZLER, 2004, p.124). Assim, o sistema estabelecido a partir de um mundo
ficcional se torna mais complexo ao passo que as relagdes entre produtos crescem e
passam a compO-lo. Ainda assim, o sistema, como previsto em Luhmann (2009) nao
esgota possibilidades e novas relagdes ficardo como poténcias para o futuro. A
franquia, como sistema, bem como o0 mundo que a ela da base estarao, portanto em

constante atualizacdo, estabelecendo novas selecées de acontecimentos.

Do ponto de vista do design, os aspectos que estao até aqui sendo discutidos
colaboram com a caracterizagao das franquias de conteudo como Sistema-produto.
Tendo origem nos olhares de Zurlo (2010), Celaschi (2007) e Deserti (2007) o
Sistema-produto é o resultado sistémico do projeto de design. Neste modelo, o ato de
projetar ndo deve estar apenas relacionado apenas com o produto, mas deve levar

em conta os mais diversos aspectos da relagdo do mesmo com o cliente. O projeto,
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portanto, estd preocupado com (i) produtos, (ii) servigos, (iii) comunicagao, (iv)
experiéncia e (v) logistica - ou acesso como proposto por Silva (2012). Alinhado com
Jenkins, Murray e Kinder, Silva afirma que, dessa forma, o sistema passa a ter "tantos
pontos de contato com o seu publico que a definicdo de uma via ou método unico de

comunicagao seria um equivoco”. (SILVA, p.175, 2012).

N&o ha sequer um conflito entre a nomenclatura proposta por Kinder (1991) —
supersistema de entretenimento — e a adotada pelos autores do Design Estratégico —
Sistema-produto. Quando se observa que Kinder se refere ao sistema do ponto de
vista analitico, como fendmeno social, e Zurlo se refere a ele a partir de uma visada
pratica, com enfoque nas questdes de projeto, percebe-se que os dois termos podem
ser utilizados para se referir a mesma coisa. Depende apenas de qual ponto de vista

que esta se adotando: o da analise do sistema ou o de seu projeto.

Ainda em alinhamento com os autores da area do Design (ZURLO, 2010;
CELASCHI, 2007; DESERTI, 2007), o atingimento do projeto final de um Sistema-
produto, sé se da através da elaboragdo de um metaprojeto: uma etapa colaborativa
na qual os conhecimentos tacitos do grupo sao explicitados a partir da interagdo e do
uso de ferramentas de criatividade. O metaprojeto € a base na qual outro projeto sera
desenvolvido posteriormente. Ora, sendo a franquia um Sistema-produto, composta
de inumeros produtos narrativos, distribuidos em quaisquer plataformas de midia,
transformados em produtos de consumo, € apropriado compreender a criacdo do

mundo ficcional como o metaprojeto deste sistema.

Nesta tese, pensar a criagdo do mundo ficcional como metaprojeto de um
Sistema-produto orienta a busca de um modelo projetual. Em um primeiro passo,
compreender o mundo como metaprojeto permite o desenvolvimento de inumeras
outras camadas de construgédo a serem elaboradas ao longo do tempo, em narrativas,
produtos de consumo ou experiéncias para o interator. Murray (2003) discute
exatamente esta relagcéo entre um projeto inicial e o aumento da complexidade do
sistema, defendendo a busca por uma “regido de encantamento” no encontro das

proposi¢des do designer com as fantasias do interator (p. 248). Murray continua
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Provavelmente sera necessaria uma equipe maior de autores organizada
hierarquicamente e comparavel aos grupos de escritores que trabalham em
séries diarias de televisdo para gerar material narrativo suficiente afim de
sustentar o interesse dos participantes e garantir que os acontecimentos de
uma parte da histéria nao obstruam eventos de outra parte dela. (...) sera
necessario ainda programar ocorréncias que tornem o mundo ficcional repleto
de acontecimentos e imprevisivel para todos os interatores. (p. 249)

Ao passo que Murray se refere a criagdo de narrativas interativas, a afirmativa
parece servir a qualquer projeto narrativo complexo. Destas percepgdes alinhadas
com a Teoria Geral dos Sistemas - inspiradas por Luhmann (2009) e Maturana e
Varela (2001) -, e do Design Estratégico (ZURLO, 2010; CELASCHI, 2007) é que
surgem os primeiros insights a respeito de como encontrar caminhos que colaboram

tanto com a investigagcao quanto com o projeto dos sistemas.

A seguir, busca-se formalizar um problema de pesquisa, elencando tanto as
premissas que colaboram com a sua solugao quanto os objetivos a serem alcangados

em cada etapa desta pesquisa.

2.4 Construindo um problema de pesquisa

Conforme discutido, a proposta desta tese € desde o principio abordar o
projeto de franquias a partir de uma visada projetual. O desafio de investigar sistemas
de tamanha complexidade, com tantos atravessamentos, como as franquias, delineia-
se de forma igualmente complexa. O espectro de opgdes, escolhas, estéticas,
produtos e experiéncias seduz, de imediato, o investigador curioso por conteudos
midiaticos. Frente a este panorama, a estruturacdo da pesquisa se focou no recorte
dos aspectos de projeto do mundo ficcional, com o desejo de compreender como a

lente do design poderia colaborar na construgcao destes sistemas.

Assim sendo, a investigacdo aqui proposta problematiza o uso do design na
criacdo de mundos ficcionais, buscando responder a questao-problema anunciada
anteriormente: como as diferentes dimensdées dos mundos ficcionais se relacionam
com instancias de projeto de produtos narrativos? O pressuposto fundamental da tese

€ a de que o mundo ficcional, conceito a ser apresentado em etapas posteriores deste
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trabalho, € a base na qual se desenvolvem as narrativas e, por consequéncia,
relaciona-se com todos os componentes dos sistemas de consumo delimitados pela
franquia. Como dito, a premissa € a de que seja possivel organizar um modelo meta-
projetual que dé conta das necessidades do sistema, relacionando a estrutura do

mundo ficcional com instancias de projeto.

Para tanto, definiu-se como objetivo geral desta investigagdo propor um
modelo baseado em instancias de projeto para o design de mundo ficcionais. Até onde
se investigou nao ha uma elaboragao ou registro cientifico de processo ou método
que perpasse as diferentes areas — literatura, cinema, quadrinhos, games, etc. - até o
momento, cada grupo ou disciplina tenta encontrar a sua férmula para dar conta deste
desafio. Para dar conta de todas elas, o modelo deve ser abrangente, abarcar
diferentes formas de trabalho e proporcionar, igualmente, resultados dotados da
criatividade e da aura artistica. Para tanto, busca-se aqui, a partir do modelo de
pensamento do design, uma visdo ampla das proposi¢cdes de método da literatura,
bem como olhares tedricos da Linguistica e da Comunicagéo para que, ao final, tenha
se uma proposi¢cao que dialogue com diferentes areas envolvidas em projetos de

mundos ficcionais.

Ha ainda um ganho adicional nesta investigagao que nao se caracteriza como
objetivo especifico de pesquisa ou hipotese: ao promover o encontro de teorias da
narratologia com teorias e modelos de projeto do design, a pesquisa proporciona a
validacao na pratica de modelos tedricos da narratologia bem como uma ponte para
qgue a narratologia possa expandir sua atuagao para a dimensao pratica, relacionando

os seus modelos interpretativos com modos de criagao de mundos e narrativas.

A pesquisa fica dividida em duas etapas: a de levantamento tedrico e a de
estudos empiricos. O levantamento tedrico é composto tanto de pesquisa
bibliografica, na identificagdo e estudo de obras relevantes sobre o tema, quanto de
algumas analises bibliométricas no levantamento do estado da arte. Os objetivos

especificos se distribuem nestas etapas da seguinte forma (fig. 9):
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Figura 9 - Objetivos de pesquisa em etapas da investigagéo

- Construir um estado da arte da pesquisa em mundos ficcionais a partir do levantamento de livros, teses, dissertagoes e
8 artigos sobre o tema;
E - Identificar os entes do mundo a partir de um levantamento teérico acerca dos aspectos constituintes do mundo
[} ficcional;
23
E (B Compreender os principios de relevancia a partir da interpretacao da experiéncia dos sujeitos frente as narrativas;
< X
E '8 - Buscar modelos tedricos capazes de orientar a leitura das agbes dos projetistas no momento da criagao de mundos
1 ficcionais;

- Identificar empiricamente os entes do mundo, suas relagdes e apresentacao em franquias de mundos ficcionais;
- Observar instancias de projeto, fases, agoes e principios de relevancia em experimentos de criagao de mundos;

- Complementar o entendimento de instancias de projeto, fases, acées e principios de relevancia entrevistando designers
de mundos ficcionais (autores, produtores e demais realizadores);

- Autenticar instancias de projeto, fases, acées e principios de relevancia a partir da investigagao em um modelo de criacao
de mundos ficcionais

w
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Fonte: elaborado pelo autor

Para que as etapas sejam cumpridas de forma a satisfazer os objetivos, &
necessario basear-se em modelos metodoldgicos da pesquisa cientifica, que se

explicitam e discutem a seguir.

2.5 Discussoes metodoldgicas

Falar sobre metodologia em uma investigagdo que se propde a discutir
modelos de projeto exige certa reflexdo. Isso porque as palavras projeto, método e
metodologia podem ter uma leitura dupla: se por um lado existem os procedimentos
metodoldgicos da investigagado cientifica propriamente dita, por outro, existem os
procedimentos metodolégicos do fazer do design. O potencial de equivoco na leitura
pode ser bastante grande, especialmente quando se tem metodologias cientificas

colocadas a servigo da compreenséo de metodologias de projeto.

Correndo-se o risco da redundancia em alguns momentos, mas afim de
reduzir a possibilidade de ruido na compreensao do texto, se utilizara sempre, neste
trabalho, o complemento que condiz com o que esta sendo discutido em cada
momento: método cientifico, método de projeto, metodologia cientifica, metodologia

de design, projeto de pesquisa, projeto de mundo ficcional (ou equivalente).
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Esta explicitacido se faz necessaria ao passo que se percebem evolucdes
semelhantes no ambito cientifico e no ambito das praxis do design. A ciéncia se
construiu a partir de um modelo epistemoldgico cartesiano, da mesma forma que o
design tem seus fundamentos elaborados sobre processos industriais. Apesar disso
a observagao de fendbmenos sociais, comunicacionais e antropoldgicos fez surgir
novos modelos interpretativos para a ciéncia, da mesma forma que teve impacto nas

praticas de projeto de designers.

A escolha de um método de pesquisa nao deve ser um processo restritivo. Os
procedimentos metodoldgicos devem, antes de mais nada, ser coerentes com o
problema proposto, bem como seus objetivos. Isso sem contar que o método deve ter
vinculo tanto a personalidade do pesquisador, quanto colaborar com a compreensao
de sua visdo de mundo e filiagao epistemoldgica. Acredita-se que seja pouco provavel
que se consiga compreender o fenbmeno das franquias transmidia a partir de uma
lente tedrica mecanicista. Estes objetos que aqui se discutem ultrapassam a simples
relagdo de causa e efeito, passivel de um recorte em um periodo de tempo, se

manifestando a partir de uma relacdo de multiplas conexdes possiveis.

2.5.1 Metodologia cientifica: fundamentos

Epistemologicamente, portanto, este trabalho se filia a uma linha de
complexidade como em Morin (2005). Estando estes fendmenos inseridos em
sistemas complexos, conforme defendido no capitulo anterior, olhares acerca da
complexidade colaboram com a composi¢ao de uma metodologia cientifica e com a
organizagao de uma base tedrica. Torna-se preponderante, dessa forma, discutir o
método de pesquisa ndo como uma sucessao de procedimentos mecanicos, légicos,
de forma uutilitarista, simplificada. Para Morin (2005), as apropriagdes das
metodologias e suas tradugbes em ferramentas e procedimentos provocaram um
achatamento do pensamento filoséfico sobre método, transformando-se em algo
operacional, técnico e se constituindo em modelos dogmaticos, verdadeiras doutrinas

impenetraveis a contestacgao.
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O que Morin aponta como uma barreira para superar as dificuldades dadas é
o fato de que o método cientifico costuma ser pensado como uma receita eficaz, que
leva a um resultado esperado, previsto por uma hipotese. Especialmente quando se
trata de Ciéncias Sociais — aplicadas ou nao - este modelo de pensamento nao é
satisfatorio. Isso por que o programa previsto pelo método é aplicado em uma
sociedade mutavel, em constante transformacéao, fazendo com que o inesperado faca
parte da pesquisa. Nesta investigagdo, portanto, sdo levados em consideragao o
inesperado, a imprevisibilidade, ao passo que tangenciando todas as discussdes
propostas esta o processo criativo de cada sujeito no grupo de projetistas e suas
interagbes com o grupo. A flexibilidade intrinseca a pratica do projeto ndo pode ser
obscurecida por uma pratica cientifica incapaz de reconhece-la ou que, simplesmente,

nao a leve em conta em suas ponderacgoes.

O que se busca nesta investigacao é justamente pensar os métodos, tanto
cientifico quanto de projeto, como caminhos e estratégias do pensamento, como
ensaios gerativos (MORIN, CIURANA e MOTTA, 2003). Os métodos se tornam, entao,
modos de organizar a teoria como recursos para que se escape da simplificagao. Eles
organizam o pensamento do investigador de forma a n&o banalizar esta nova

construcao tedrica proposta pela investigagao.

Ha em Maturana (1991) a busca de critérios metodolégicos para a
investigacao de sistemas complexos a partir de cinco pontos chave, que parecem
colaborar com essa aproximagdao com o processo criativo dos projetistas. O autor

explica que:

1 — O sujeito é parte do sistema que descreve;

2 — Os membros de um determinado sistema em estudo compartilham de uma ideia
generalizada de sua cultura e fazem generalizagdes acerca desta;

3 — Para a descricao ser util o pesquisador deve se posicionar frente os fendbmenos
do sistema adotando uma postura neutra, abstendo-se de atribuir valor ao que se
observa;

4 — Os individuos observados tém sua prépria compreensao dos papéis que

desempenham e podem informa-las ao pesquisador;
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5 — Uma fonte importante para a compreensao do sistema € a prépria interacdo do
pesquisador com aquilo que constitui o sistema.
(adaptado de MATURANA, 1991, p. 19)

Se percebera, em capitulos posteriores, que ainda que o estudo seja
fortemente orientado pelo modelo da Teoria dos Mundos Ficcionais, ha referéncias
tanto em bases tedricas com tragos cartesianos - como o estruturalismo francés —
quanto em outros movimentos da narratologia pos-classica - como o0 pos-
estruturalismo e a narratologia cognitivista. Esta composigéo se justifica ao passo que

Postclassical narratology is not a unified undertaking, but rather groups
together a variety of more or less overlapping paradigms and models and
sometimes even incompatible theoretical premises, methodologies, and
goals. [...] The new narratologies, born out of methodologies and perspectives
inspired from developments in discourse analysis, pragmatics and speech act
theory, possible worlds logic, the cognitive sciences, etc., make no claim for a
centralizing model [...] Instead, [...]the new developments call for a
rearticulation of the narratological program in response to the proliferation of
theories and approaches as well as a redefinition of the place of narratology

with regard to narrative studies, narrative theory, and criticism. (Pier, p.03,
2011)

O mesmo pode ser dito sobre os aportes tedricos do design, evidenciando-se
um interesse crescente por olhares que permitem avaliar ndo apenas a materialidade
do produto, mas sim dimensdes subjetivas como a experiéncia do sujeito e as praticas

do profissional no momento do projeto do mundo ficcional.

Sob estas diretrizes e tendo em vista as multiplas faces percebidas nas
observacdes iniciais dos mundos ficcionais, iniciou-se uma busca por métodos de
pesquisa que, em concordancia com o olhar do design, dessem conta das
aproximagodes da fenomenologia e da complexidade. O que se percebeu foi que, com
vistas ao olhar sistémico, um unico procedimento ndo forneceria as respostas

esperadas.

2.5.2 Métodos cientificos: procedimentos

O método de pesquisa resultante ndo se limita a aplicacdo de um
procedimento unico, consolidado. Pelo contrario: o conjunto do ferramental de
metodologia cientifica € amplo, advindo das diversas areas a serem abordadas nas

etapas de apropriacbes tedricas deste trabalho. Sdo, como dito, ferramentas,
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conceitos e procedimentos que sao convocados a compor uma proposta metodolégica
para atender as necessidades de interpretacdo do sistema e ainda assim, fornecer
observagdes que possam contribuir de fato com a area do design e com as demais

areas afins.

A investigacado propriamente dita se constitui de forma qualitativa. A opg¢ao
pela estratégia qualitativa, nesta proposi¢cao, é devida ao fato de que o foco da
investigacao esta nos processos de criagdo € nao nos resultados que estes acabam
atingindo em numeros. Este tipo de busca dificiimente seria respondida por uma
pesquisa de cunho quantitativo pois estas informagdes tém um carater interpretativo
nao apenas de caracteristicas do sistema, mas também de questbes que envolvem o
realizador e o publico envolvido. Ndo obstante é preciso refor¢car que os aspectos
quantitativos podem servir como indicativos de situacdes relevantes para a analise

qualitativa.

Seguindo-se a logica do método como ensaio gerativo de Morin, Ciurana e
Mota (2003), cada etapa da investigagdo conta com um conjunto de procedimentos
de forma possa apresentar os resultados ideais para a pesquisa. O trabalho divide-se

em uma etapa de levantamentos tedricos e outra de estudos empiricos

Na etapa de estudos empiricos a abordagem é qualitativa e os procedimentos
metodoldgicos devem ser compativeis com as inumeras bases tedricas que serao
desenvolvidas. Para essa construgao, portanto, € preciso avancgar nos aspectos
tedricos, o que sera explicitado ao longo dos capitulos que fundamentam esta

investigacao.

A sintese dos objetivos e dos procedimentos nas duas etapas da tese — tedrica

e empirica - é a seguinte: (fig. 03)
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Figura 03: relagdes entre objetivos e os respectivos procedimentos metodoldgicos

- Construir um estado da arte da pesquisa em mundos ficcionais a partir do levantamento de livros, teses, dissertacées e
artigos sobre o tema;

I ’ PROCEDIMENTO: pesquisa bibliografica e bibliomé-
trica com suporte das plataformas SciElo e Scopus

- |dentificar os entes do mundo a partir de um levantamento teérico acerca dos aspectos constituintes do mundo ficcio-

@D
nal;

£
w - Compreender os principios de relevancia a partir da interpretacao da experiéncia dos sujeitos frente as narrativas;

17p]
é 8 - Buscar modelos teoricos capazes de orientar a leitura das agoes dos projetistas no momento da criagao de mundos
E  ficcionais;
@ﬁ L} PROCEDIMENTO: pesquisa bibliogréfica

- Identificar empiricamente os entes do mundo, suas relacées e apresentacao em franquias de mundos ficcionais;

PROCEDIMENTO: analise do mundo oriientada pela
Teoria dos Mundos Ficcionais

- Observar instancias de projeto, fases, agoes e principios de relevancia em experimentos de criagdo de mundos;

PROCEDIMENTO: observacao de workshop de design

- Complementar o entendimento de instancias de projeto, fases, agoes e principios de relevancia entrevistando designers
de mundos ficcionais (autores, produtores e demais realizadores);

PROCEDIMENTO: entrevistas em profundidade,
semiestruturadas, inspiradas pelo modelo da critica
genética
- Autenticar instancias de projeto, fases, acoes e principios de relevancia a partir da investigagao em um modelo de
criagao de mundos ficcionais

ESTUDOS
EMPIRICOS

Fonte: elaborado pelo autor

Afim de facilitar a compreenséao na leitura, cada etapa tera a explicitacéo de

seus procedimentos metodoldgicos a seguir.

2.5.3 Levantamentos tedricos

Os levantamentos de tedricos se organizam a partir de um levantamento de
estado da arte, dividido em duas etapas. A primeira busca identificar os estudos sobre

mundos ficcionais, de modo a estabelecer os pontos de partida em relagdo ao
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conhecimento ja estabelecido. Para tanto, o levantamento foi realizado com suporte
dos sistemas digitais das plataformas de busca de trabalhos cientificos — Scopus'®,
SciElo', Google Académico'” e Catalogo de Teses e Dissertacdes da Capes'’® —
cobrindo a producgao nacional e internacional do tema. Como recurso se apoio, conta-
se também com as ferramentas de analise bibliométricas da plataforma Scopus, que
fornece dados quantitativos a respeito dos trabalhos pesquisados. Tal recurso
colabora com a identificagao da origem de artigos, livros, dissertagcdes e teses, bem
como autores relevantes, areas de conhecimento envolvidas e, por fim, a partir da

analise dos dados, permite a discussao da relevancia da investigagao aqui proposta.

Na segunda etapa de construgcéo de estado da arte, a investigagao parte-se
para um levantamento bibliografico, organizado pelos eixos fundantes da
investigacao: a Teoria dos Mundos Ficcionais e as teorias do design que permitem a
compreensao dos processos de criagdo. Como sera explicitado em capitulos
posteriores, os resultados do levantamento de estado da arte tiveram impacto direto
na percepcao da necessidade e no potencial de aplicacdo da Teoria dos Mundos

Ficcionais.

O modelo da Teoria dos Mundos Ficcionais serve de ponto de partida para a
conexao com outros aportes tedricos ndo apenas pelo alinhamento com tema
proposto, mas justamente pela percepcao de que as abordagens da narratologia
classica, para Dolezel (1998) ndao dao conta de questdes ontolégicas de fundo sobre

mundos ficcionais.

Ainda que o a producéo intelectual sobre a Teoria dos Mundos Ficcionais seja
bastante rica, apenas uma pequena parcela dela tem ampla divulgagdo. Assim, o
trabalho de investigagao diretamente vinculado com os autores permite acesso a
novos materiais e discussdes mais recentes sobre o tema. Por este motivo, grande
parte da pesquisa bibliografica foi realizada sob a orientagao do Prof. Bohumil Foft em

um periodo de seis meses na Masaryk University em Brno, Republica Tcheca,

'5 https://www.scopus.com/

'8 hitp://www.scielo.org/

7 https://scholar.google.com.br/

'8 hitp://catalogodeteses.capes.gov.br/
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viabilizado pelo apoio de bolsa do Programa de Doutorado Sanduiche (PDSE)
CAPES. Além desse aprofundamento tedrico, o periodo no exterior também foi
utilizado para a coleta de entrevistas com realizadores europeus, norte-americanos e

brasileiros, como sera explicado em etapas posteriores deste mesmo capitulo.

2.5.4 Analise empirica de mundos ficcionais

Baseado nos modelos tedricos propostos por Dolezel, Fort, Barthes e Gabriel,
construiu-se um framework para a analise de mundos ficcionais. Tal modelo tem
inspiracdo nos procedimentos metodolégicos da andlise de conteudo e da andlise
filmica. A primeira, segundo Bardin (2009) consiste de “um conjunto de técnicas de
analise das comunicag¢des que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de
descrigao do conteudo das mensagens”. Ja a analise filmica (AUMONT, 1995, 2004;
GOLIOT-LETE e VANOYE, 1994) consiste em “despedacar, descosturar, desunir,
extrair, separar, destacar e denominar materiais que nao se percebem isoladamente
‘a olho nu”. Nesse processo, parte-se da narrativa — livro, audiovisual, quadrinho ou
jogo — para, na desconstrugao, conseguir observar a estrutura do mundo ficcional. Os
dados primarios da analise sdo obtidos, portanto, pela observagcdo do uso de
linguagens e técnicas para, na investigagao aqui proposta, a construgao de elementos
essenciais do mundo ficcional. Além disso, a realizacdo dessa etapa de analise
empirica de mundos ficcionais foi orientada por critérios da Teoria dos Mundos

Ficcionais que terdo sua explicacdo desenvolvida nos préoximos capitulos.

E preciso observar, no entanto, que conforme pontua Aumont (1995, 2004)
em relagcdo a analise filmica, as partes isoladas devem se conectar com demais
aspectos da obra, ja que é o conjunto que proporciona a experiéncia para o interator.
Justamente por esta tentativa de compreensao, ha dados secundarios extraidos de
féoruns e nas chamadas wikis elaboradas por fas das franquias na internet

complementando a analise.

Quatro casos serao investigados: Batman, Psicose, Warcraft e Overwatch. A
escolha dessa amostra— encontra inspiragdo nos olhares de Benjamin, com um
modelo de pensamento que se propde a se distanciar da légica mecanicista da

investigacao cientifica, buscando inclinar-se na diregdo um método que respeite a
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complexidade do sistema. Para Benjamin (1995) quando se investiga um objeto,
alguns elementos vao se destacar, “brilhar” mais do que outros. As relagbes sao
estabelecidas a partir destes pontos que brilham e destes se faz possivel a
observacgao das configuragdes de sistemas. Na coleta de dados e nas descobertas
proporcionadas pelas analises empiricas, os destaques comecam a se mostrar. A
partir dai estas obras narrativas permitirdao observar como se estabelecem as relagdes

de sentido na constru¢do do mundo.

Nao se trata de uma relagédo de causalidade: os fragmentos, ou vestigios que
se destacam na pesquisa podem até se manifestar de forma linear, temporalmente. A
inferéncia do pesquisador, no entanto, de ser, justamente, a de compor um corpo nao
linear, desvinculado de sua temporalidade destacando os elementos dos mundos
ficcionais que se conectam na construcido do sistema. Dessa forma, a relagao entre
os componentes, os fragmentos da pesquisa ndo se dao apenas por proximidade: as
interpretacbes do pesquisador conduzem a atribuicdo de significados para os

observaveis.

2.5.5 Experimentos de criagdo de mundos ficcionais

A analise empirica das obras narrativas tem a intengcao de contribuir com a
compreensao da articulacdo das estruturas do mundo com diferentes producdes
ficcionais, por outro lado ela pouco contribui para compreender o modo que o designer
cria estas estruturas. Para esse fim, foi realizada a etapa seguinte do trabalho, que
tem foco na realizagao de experimentos inspirados no modelo de workshop propostos
por autores do Design Estratégico (ZURLO, 2010; CELASCHI, 2007; REYES, 2007)
e do Design Thinking, (BROWN, 2010).

Com foco no compartilhamento de conhecimentos tacitos e na construcéo a
partir de diferentes habilidades, o modelo de workshop permite o uso de diferentes
estratégias e ferramentas de projeto para a construgdo de um projeto de design. Ainda
que o workshop seja um método de projeto, sua observacédo se aproxima da
realizacéo de um grupo focal, funcionando como uma etapa de coleta de informacdes

a partir de um procedimento de metodologia cientifica. A coleta de dados em si,
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portanto, € a observacado dos projetistas em uma pratica de projeto, com etapas,
ferramentais e procedimentos de especificos, advindos de autores do Design

Estratégico, Design Thinking e propostos a partir das discussodes teoricas.

Os experimentos de criagdo de mundos ficcionais se dividem em trés
momentos diferentes na pesquisa. Inicialmente observa-se uma criacdo coletiva
bastante livre, sem a definicdo prévia de ferramentas e procedimentos. Esta
observagado busca uma primeira compreensao do comportamento dos projetistas
frente a proposta de criagdo de um mundo ficcional. O segundo e terceiro
experimentos sdao uma aproximacado estruturada a partir das leituras da
fundamentacao tedrica da pesquisa e das descobertas da primeira observagao. Estes
experimentos propde a criagdo orientada pelo modelo de instancias de projeto
proposto nesta investigacao, servindo como base para a constru¢ao do modelo de

metaprojeto.

A légica que orientou a realizagdo dos workshops de design e sua vinculagao
com as etapas de projeto e metaprojeto sera explorada mais a fundo no capitulo que

discute o papel do design na construgdo dos mundos ficcionais.

2.5.6 Entrevistas: critica genética

Esta etapa metodolégica também busca dar conta dos processos criativos de
autores, quadrinistas, game designers e realizadores audiovisuais. No caso,
direciona-se a criadores experientes, o que € justificado pela crenca de que é
necessario compreender a criacao da perspectiva do préprio autor e de outros

projetistas, inseridos em um contexto profissional.

Para que se possa buscar estas informacdes e proceder analises € preciso
compreender como um autor ou projetista € capaz de relacionar entes do mundo e
atingir o seu publico com uma obra. Ainda mais, as entrevistas podem colaborar com
o0 modelo em construgao a partir da explicitacdo de como o processo de criacao
acontece em um ambiente de grande complexidade de formatos e meios como os até

aqui citados.
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Na logica de Maturana (1991), sendo o projetista parte do sistema e capaz de
fazer generalizagdo sobre ele, o relato dos designers se transforma em fonte de
pesquisa e faz das experiéncias individuais de projeto um meio de compreensao para

0s processos de criacao existentes.

A ideia é que (i) a etapa de analise empirica proporciona um olhar sobre o que
compde o mundo na narrativa e (ii) os experimentos de criagdo oferecem percepgdes
a respeito da criagdo em um ambiente controlado, (iii) ouvir os projetistas pode

fornecer olhares a respeito da criagdo em um ambiente profissional.

Com este intuito buscou-se um procedimento de metodologia cientifica que
permitisse compreender o processo criativo de fato. O modelo da critica genética
(SALLES, 2008) busca justamente a reconstrugdo das decisées de um processo de
autoria ou de projeto a partir da analise de materiais e da entrevista com autores e

projetistas.

Salles (p. 17, 2008) explica que o objetivo da critica genética € ver a criagao
artistica “por dentro” e pela busca dos principios que regem este processo. Para
estudos de design e da economia criativa e cultural, o efeito desta compreensao dos
processos € o entendimento da organizagdo de métodos ou instancias de projeto,

como no caso desta pesquisa.

Tendo sua origem na literatura, os estudos genéticos observavam rascunhos,
anotacbes e diarios, além de depoimentos verbais dos autores.

Contemporaneamente, este espectro amplia-se, como complementa Salles:

E interessante observar que quando os estudos genéticos passaram a se
ocupar de uma grande diversidade de processos criativos, ativou-se a inter-
relacdo dessas teorias especificas com a discussdo de aspectos gerais da
criagdo. Desse modo, alguns conceitos, ligados a uma determinada
manifestacao artistica, transpuseram essas fronteiras. (p. 30, 2008)

O modelo da critica genética permite a andlise dos processos criativos para
entender seus procedimentos de producgao e, dessa forma, entender as decisées do

projetista no desenvolvimento da obra. A promessa da critica genética € a
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possibilidade de “desvendar algumas das caracteristicas do percurso de trabalho de
construgéo, que a obra publicada, na maioria dos casos, esconde”. (SALLES, p. 33,
2008).

Ainda que os documentos sejam, originalmente, registros do processo de
criagao, a autora percebe o valor da entrevista com criadores como resgate deste
processo. Assim sendo, organizagao da critica genética nesta pesquisa tem como
fonte central a entrevista com criadores. Isso porque, em grande parte, as obras e
processos de criagao nos quais os entrevistados estdo envolvidos esta sob sigilo em
funcdo de contratos e estratégias mercadoldgicas, o que dificulta o acesso a demais

materiais, ainda que estes ultimos ndo sejam descartados pela investigagao.

Para tanto, foram realizadas oito entrevistas com realizadores de diferentes
obras — quadrinhos, jogos digitais, literatura e cinema, integrantes e nao integrantes
de franquias de conteudo - sediados em diferentes paises — Brasil, Alemanha, Estados
Unidos, Frangca e Republica Tcheca — na intengdo de compreender semelhancas e
diferencas entre a criacdo para diferentes midias, em diferentes contextos
socioculturais, politicos e econdémicos. As entrevistas seguiram um roteiro
semiestruturado com oito perguntas chave e tem em torno de quarenta minutos de
duracdo. Para a realizagdo foi utilizado o sistema Skype, com as entrevistas
registradas em audio para posterior andlise. Os materiais referentes as obras de cada
entrevistado, por eles cedidos, foram guardados em arquivos digitais para a
observagao conjunta ao conteudo das entrevistas. Estes materiais serdo guardados
por cinco anos e estardo a disposicado de outros pesquisadores, sob solicitagao, para
uso em conformidade com as autorizagdes dos entrevistados. As especificidades de
cada entrevista, bem como o perfil dos entrevistados, serdo detalhadas em capitulo

posterior deste trabalho, quando da analise dos resultados desta etapa.

2.6 Estado da arte

Com afinalidade de conhecer o espectro da pesquisa realizada sobre o tema
dos mundos ficcionais, foi realizada uma pesquisa de trabalhos cientificos em quatro
bases de dados: Scopus, SciElo, Google Académico e Banco de Teses e Dissertagdes

da Capes. A multiplicidade de termos utilizados para nomear o tema mostrou se
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grande desde o principio desta investigagao, fazendo com que os termos de busca
fossem ampliados para tentar identificar trabalhos similares que tratassem do assunto
a partir de nomenclaturas diferentes. Os termos pesquisados foram: "imaginary
worlds", "world building", "diegetic world", "fictional world", "storyworld” e "possible
worlds", bem como seus equivalentes na lingua portuguesa - "mundos imaginarios",

"criagdo de mundos", "construgdo de mundos", "mundo diegético", "mundo ficcional",

"mundo narrativo" e "mundo da historia".1®

O resultado das buscas, em termos numéricos € de 1012 trabalhos entre
artigos, livros, capitulos de livros, resenhas, dissertacbes e teses. A titulo de
compreensao do cenario das pesquisas na area, utilizaram-se as ferramentas de
analise bibliométrica disponiveis na plataforma Scopus para a analise dos resultados.
Esta ferramenta permite identificar quantidades, origens, autores e areas dos artigos
disponiveis na plataforma. Dessa forma, percebe-se uma presenca significativa de
artigos da area de Artes e Humanidades com 75,8% dos trabalhos encontrados,
seguidos pela area das Ciéncias Sociais, das Ciéncias da Computacdo e da

Psicologia (fig. 10).

19 Ainda foram feitas buscas com a substituicao do termo "world" por "universe", porém, estas

Ultimas apresentaram resultados semelhantes, optando-se por manter na tabulagdo dos dados as
buscas com o termo "world". (nota do autor)
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Figura 10 - Divisdo de areas do conhecimento na pesquisa de estado da arte
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A producao se apresenta geograficamente com grande presenga no Estados

Unidos e Reino Unido, seguidos da Republica Checa e Canada (fig. 11).

Figura 11 - Divisdo de documentos por territdrio na pesquisa de estado da arte
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Percebe-se que esses ultimos dois paises sao fortemente impulsionados pelo
trabalho de Lubomir Dolezel e seus leitores, que constituem um grupo teérico que sera

apresentado em etapas posteriores deste trabalho (fig. 12).

Figura 12 - Divisdo de documentos por afiliagdo na pesquisa de estado da arte
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Fonte: Gerado a partir da Plataforma Scopus

No entanto, os termos pesquisados sao utilizados em diferentes campos
cientificos, com diferentes apropriacdes e significados. Areas como a pedagogia, a
psicologia e a educacgao, por exemplo, remetem-se a mundos imaginarios como parte
da formacgao cognitiva infantil. O mesmo ocorre com as areas da Computacao e das
Engenharias, que utilizam alguns dos termos para aplicagées 3D como renderizagéo,

texturas, etc.

Com o intuito de filtrar trabalhos que nao tivessem conexdo direta com a
investigacao proposta nesta Tese, os resumos dos 1012 trabalhos localizados, bem
como seus titulos e palavras chaves foram lidos. A partir destas observagoes, artigos
e trabalhos que se referissem a ferramentas especificas de software para realidade
virtual, perspectivas de politicas publicas, direito, medicina e preservagao do
patrimdnio, nos quais os termos aparecessem com significados diferentes das

esperadas por esta investigagao, foram descartados do levantamento.
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Feita esta selegao, 96 artigos, livros ou capitulos, mais 8 dissertagées foram
selecionadas para leitura. Estes trabalhos, com seus respectivos titulos, autores, area
de investigagdo, publicagdo, ano, resumo e palavras-chave foram tabulados e

encontram-se disponiveis para consulta no Apéndice 01 deste trabalho.

Na soma da analise bibliométrica da plataforma Scopus com o mapeamento
e leitura de resumos dos demais trabalho, as areas restantes apds o corte foram
Linguistica e literatura (35), Estudos de midia (23), Game studies (5), Game design
(8), Psicologia (05), Cartografia (02), Economia (01) e Astronomia (01). Estes artigos
foram selecionados por apresentar em seus resumos apontamentos sobre parametros
e processos da criacdo dos mundos ou fungdes dos mundos na sua relagao com a

narrativa ou com o sujeito.

Este levantamento permitiu duas percepcgodes: a primeira € que, de fato, a
criacdo de mundos € uma tarefa interdisciplinar. As diferentes areas de origem dos
trabalhos demonstram que a preocupagao com este tipo de objeto esta presente em
diferentes campos, 0 que sugere a pertinéncia do pressuposto aqui adotado, segundo
o qual o desenvolvimento de um mundo ficcional se da na unido de conhecimentos
advindos destas areas. Isso reforga a importancia de uma investigagao projetual, ja

que nao foram localizados trabalhos com este enfoque.

A segunda percepgao é a da diversidade de temas relacionados com a criagao
de mundos citadas pelos trabalhos pesquisados. Artigos que associam o mundo
ficcional com religido, sociedade, sexualidade, cartografias, economia e politica,
comegam a dar indicativos de quais sao de fato os parametros mais relevantes para

a construcdo de um mundo.

A segunda etapa do levantamento de estado da arte consistiu na leitura dos
trabalhos selecionados, com o enfoque na busca de trabalhos que apresentassem
olhares acerca de métodos e légicas de construgao, autoria ou projeto de mundos
para a ficgdo. Ainda que muitos artigos tangenciem a discussao, ndo ha em nenhum
deles, uma clara sistematizagao do processo de trabalho que leve um autor ou um

grupo e projetistas ao mundo ficcional como resultado de uma criagao.
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Além disso, também foi possivel verificar que Barthes, Dolezel, Wolf, Gillet e
Bova e Eco sdo os autores mais frequentes no referencial tedrico dos trabalhos
cientificos localizados, constituindo-se como um potencial referencial teérico para o
estudo dos mundos ficcionais. A seguir, inicia se a conceituagao especifica de mundo
ficcional, com base nestes autores e, complementarmente, outros pesquisadores

identificados no estado da arte.

Neste capitulo discutiram-se inumeros aspectos que giram em torno da
discussao sobre os mundos ficcionais, como contextos do mercado contemporaneo
no Brasil e no mundo, além de terem sido buscadas bases para compreender o
fendmeno das franquias como complexos sistemas de consumo e significagdo. Em
seguida, discutiu-se o papel do sujeito consumidor destas franquias, intitulado
“interator” nesta investigagao. A partir destes panoramas, apresentou-se o problema
que orienta esta tese e o ferramental metodolégico que foi utilizado nas diferentes
etapas da pesquisa, bem como o panorama das pesquisas sobre mundos ficcionais

em um levantamento de estado da arte.

A partir destas bases, € possivel compreender o que € o mundo ficcional para,
a segquir, iniciar a apresentacdo dos elementos projetaveis destes mundos, os

chamados entes do mundo ficcional.
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3. MUNDOS FICCIONAIS E SEUS ENTES PROJETAVEIS

O capitulo a seguir é organizado na tentativa de apresentar o mundo ficcional
a partir de suas multiplas abordagens: a primeira € uma perspectiva histdrica,
construida especialmente a partir de Wolf (2014); em seguida, discute-se a relagdo do
tema com a filosofia a partir de dois alinhamentos possiveis: o da ontologia
contemporanea — em Gabriel e Latour - e o da filosofia dos mundos possiveis, a base
de Dolezel para a consolidacdo da Teoria dos Mundos Ficcionais. Em seguida,
apresenta-se justamente a Teoria dos Mundos Ficcionais a partir das proposig¢oes de
Dolezel e Fort, buscando-se compreender que aspectos do mundo ficcional sao
projetaveis e como a conexdo entre diferentes narrativas se organiza em obras

transmidia como as franquias em discussao nesta tese.

Em sua forma atual, o estudo dos mundos ficcionais & proposto por Dolezel
(1998), transformando-se, contemporaneamente, em uma importante escola tedrica
nos estudos de narratologia. A Teoria dos Mundos Ficcionais sera apresentada nos
capitulos a seguir, a partir de aspectos projetaveis do mundo. De inicio, é preciso
observar que antes de ser organizada como um modelo teérico, como defende Wolf
(2014), a criagdo de mundos é uma atividade humana per se. Assim torna-se
apropriado pensa-la ndo necessariamente com uma finalidade de producéo artistica
ou narrativa, mas sim como uma atividade do imaginario. O autor ressalta que a
criacdo de mundos esta presente desde as brincadeiras de criangas e envolve uma
série de aspectos da nossa capacidade criativa. Wolf (2014) busca em Norman
Holland alguns aspectos para compreender a criagdo de mundos como uma

necessidade humana, apontando que:

° Esta diretamente ligada a nossa capacidade de simular situagoes;
o Encontram-se mundos imaginarios em absolutamente todas as culturas;
° Humanos desenvolvem sistemas cognitivos especiais que nos permitem

participar nesses mundos ficcionais. Podemos, em resumo, fingir e imaginar tendo
estados mentais a respeito do mundo ficcional.

o Respondendo aos mundos imaginarios, nos engajamos emocionalmente,
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enquanto desengajamos “sistemas de agéo”.

° Conseguimos separar esses mundos ficcionais de nossas experiéncias reais?".

Com a intencao de fornecer uma base para a compreensdo nao apenas do
fendmeno da criagdo de mundos, mas, em especial, de sua evolugédo ao longo dos
séculos, Wolf empreende um caminho de trés milénios na busca do entendimento da
construcdo dos mundos imaginarios. E uma sintese deste levantamento que se

apresenta a seguir.

3.1 Apontamentos da historia dos mundos ficcionais

Nao se tem a intencéo de contar a histéria dos mundos ficcionais, ja que este
nao € o foco da investigacdo, mas acompanhar o caminho de Wolf (2014) permite
uma série de observacdes que podem colaborar com os objetivos deste projeto. Por
este motivo, este capitulo se baseia quase que exclusivamente nos olhares daquele
autor. Isso porque sua busca permite conhecer e compreender como os géneros se
formam a partir das construgdes religiosas e mitoldgicas, das grandes exploragdes e
como as diferentes narrativas se costuram na constru¢gao de mundos imaginarios em

diferentes obras.

Para Wolf, a personagem histérica € preponderante na evolugao das obras
literarias, orientando indiretamente a construcdo da ficgdo. Antes mesmo do
cristianismo, existem livros que fazem uma mescla de registro histérico com
idealizagbes de figuras reais. Nabucodonosor, por exemplo, aparece em diversas
obras anteriores a Biblia e nela, fazendo parte de um determinado entendimento de

mundo. O mesmo ocorre com personagens ficticios que vao compondo uma certa

20 Sistemas de acao em Price e Braithwaite (1964) sao respostas mecanicas do corpo — racionais ou
resultantes de reflexos. Ainda que determinados tipos de experiéncia narrativa exijam a resposta
mecanica — jogos digitais, por exemplo — esta resposta esta delimitada por uma convengéao do meio,
aspectos a serem explorados nesta tese em capitulos posteriores — capitulo 5. (Nota do autor)

21 Conforme explicam Price e Braithwaite (1964), a incapacidade da diferenciagdo entre a experiéncia
ficcional e a real é identificada por uma série de patologias picoldgicas e neuroldgicas, identificadas por
diferentes estudos nestes campos. (Nota do autor)
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mitologia ao longo dos séculos: Rei Arthur, Robin Hood, as personagens historicas de

Troia - Helena, Aquiles, etc.

Além disso a prépria construgdo dos mitos, misticismos e religiosidades vao
buscando a composi¢gdo de um mundo imaginario para a explicacédo de fendbmenos.
Wolf (2014) percorre os caminhos que vao desde a constru¢gao de mundos pelas tribos
mais primitivas, passando pelo Egito, Grécia, Roma, Escandinavia, etc., para explicar
que a mitologia funcionou como a construgédo de uma dimensédo quase material de
impérios como o romano ou de outros territérios como a Bretanha, Franca e a
Escandinavia, organizando de forma acessivel visdes de mundo e valores comuns

aos seus territérios.

Enquanto a religidao fornece explicagdes, obras como as de Sto. Agostinho
(Cidade de Deus) e Dante Alighieri (A Divina Comédia) passam a construir mundos
ficcionais fantasticos. Da mesma forma, o surgimento das Utopias e, por
consequéncia, das distopias, remonta aos primérdios das religibes ou aos
apontamentos dos filésofos gregos a respeito de suas percepgdes de mundo. O jardim
do Eden, da tradicdo judaico-cristd, € uma Utopia clara, bem como a Kallipolis na

Republica de Platdo (2000), que apresenta a sociedade tomada pela tirania (distopia).

A construcido de ambientes utdpicos para dar base as narrativas se intensifica
nao apenas na mudanca para o pensamento cientifico, mas também o inicio das
grandes exploragdes traz com os viajantes relatos de terras distantes com paisagens
e personagens diferentes das vivéncias de cada territério. Pode se imaginar que estes
sejam retratos historicos, mas muitos deles inclinam-se na direcdo da ficgéo
extrapolando as experiéncias dos viajantes, criando locais e espécies inexistentes na
tentativa de criagao de algum efeito de envolvimento do leitor com a obra. Os registros
de Marco Polo e Sir. John Mandeville s&o claros exemplos de uma tradicdo narrativa
que ird inspirar autores como Cervantes (Don Quixote), Swift (Gulliver) e Daniel Dafoe

(Robinson Crusoé).

No entanto, a construcdo dos mundos ficcionais ndo se limitou aos mitos.
Neste contexto surge a possivel primeira obra de ficcao cientifica da historia, com

Lucian de Samosata, no séc. Il D.C. Entre outros a obra contempla o encontro com
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vida alienigena. A fantasia e a ficgdo cientifica como géneros tem separacgao
relativamente recente, tendo sido desenvolvidas juntas, ainda que incialmente, ao
passo que sua existéncia esta ligada diretamente com os paradigmas de cada periodo
tempo.

Alguns dos textos mais importantes no que tange a criagao de mundos giram
em torno destes dois géneros: a fantasia e a ficcdo cientifica. E importante, portanto,
salientar que os textos dos viajantes abrem para o publico a porta para mundos
imaginarios e que os as utopias despertam os questionamentos para os modos de
vida, ambos aspectos essenciais para a construcdo de narrativas da fantasia e da
ficgao cientifica. O crescimento destes géneros no Ocidente ganha enorme forga no
periodo Vitoriano, por uma série de aspectos: o crescimento dos jornais, editoras, a
opc¢ao pela educagao compulsoéria, etc., todos estes culminando em um aumento pela
demanda de producao literaria. Neste cenario, o desenvolvimento dos géneros
literarios é tao importante para o homem que parece andar lado a lado com a mudanca
dos modelos de pensamento. Wolf mostra que termo ficgao cientifica de 1851, por
exemplo, surge poucos anos apos os termos ciéncia (1830) e cientista (1840) serem

adicionados ao dicionario.

Nas décadas seguintes, o desenvolvimento das obras ficcionais tem o impacto
do avancgo tecnoldgico: a possibilidade da impressao de imagens, os quadrinhos, o
cinema, as pulp magazines, radio, etc. O percurso de desenvolvimento dos meios
encaminha, ainda que aos poucos, para o desenvolvimento das ja discutidas
expansodes das narrativas em franquias de conteudo, de experiéncias interativas —
com especial atengao aos games - e da criagdo de mundos como experimentos,

simulacbes e arte.

Ainda que a histéria do desenvolvimento das narrativas fornega alguns
insights a respeito da evolugao da criagado de mundos ficcionais, a Teoria dos Mundos
Ficcionais tem sua base tedrica em outro lugar: a filosofia dos mundos possiveis. Por
esse motivo, para compreender as proposi¢des da Teoria dos Mundos Ficcionais, €
preciso antes compreender o que aqueles modelos filoséficos entendem como mundo

e, por extensdo, como existéncia.
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3.2 A filosofia e a Teoria dos Mundos Ficcionais

“‘Mundos possiveis” € o modelo da filosofia que serve de base para o
desenvolvimento da Teoria dos Mundos Ficcionais. Na linha filosofica que da base
aos estudos de Dolezel (1998) é possivel trazer realidades autbnomas a existéncia a
partir da linguagem e discutir possibilidades alternativas na organizagao das coisas
pela légica semantica. O uso do conceito de mundo possivel, como aponta Ronen (p.
06, 1994) colabora com a solug¢ao de problemas propostos pela filosofia, em especial,
com a aplicagao da légica seméantica, ao passo que permite ao menos dois niveis de

significagdo: o intensional®? e o extensional.

O nivel intensional é do conceito, do significado cognitivo do texto. Implica
aqui a forma, o discurso, a construgao textual. A intensdo determina o objeto a partir
de um conteudo conceitual, um valor atribuido pela escolha das palavras. O nivel
extensional, por outro lado, esta ligado diretamente ao objeto designado pelo termo.
A extensdo de uma palavra corresponde a um ou mais entes do mundo que ela

representa, enquanto a intensio é seu sentido conceitual.

O que Dolezel propde, basicamente, € que ao invés de uma analise textual
baseada na divisdo classica da narratologia - histéria e discurso - busque-se a
compreensao da construcdo do ambiente da narrativa pela relacdo entre o ato da
escrita e o ato da leitura, por uma légica semelhante a da filosofia dos mundos
possiveis e da légica semantica. Dolezel (1998) demonstra que, ao partir-se para
estas abordagens, se percebe que a construgao textual, com a escolha de palavras,
recursos e estruturas, sera sempre intensional - no constante exercicio de escolha de
termos que definem objetos, ao passo que a reconstrugdo do mundo pelo leitor sera
sempre extensional: originada por uma memdéria que ird evocar uma imagem propria
do objeto a partir do texto. O mundo ficcional existe tanto na constru¢ao por parte do

autor quanto na reconstrucgao feita pelo leitor.

22 “Intensd0” ndo deve ser confundida com “intencdo”. Enquanto a primeira tem sua origem na palavra
em latim intensionis, mantendo o s do seu étimo latino, “intengdo” tem sua origem na palavra em
latim intentio, sofrendo a evolugdo habitual da terminacéo latina -tio para a terminagdo em portugués -
¢ao. (fonte: https://duvidas.dicio.com.br/intensao-ou-intencao/, acessado em 12/06/2018)
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No entanto, ndo é apenas a légica semantica que ird colaborar com o
entendimento dos mundos ficcionais. A discussao acerca dos mundos passa por uma
reflexdo a respeito da existéncia e, portanto, se filia a uma posi¢gao mais ontolégica do
que epistemoldgica. Ainda que nao haja aqui a intengdo de buscar um
aprofundamento da discussdo a respeito da ontologia, algumas observagdes sao
importantes para compreender as diferentes visdes a respeito da existéncia. Sem tal
discussao, corre-se o risco de imprecisées no uso dos termos “mundo”, “real” e

“imaginario”, pontos chave na relagdo do estudo proposto com a filosofia.

Os conflitos na terminologia antecedem este texto: encontra-se no
empiricismo??® um entendimento da imaginagdo como uma mera fungio da memoria -
tabula rasa - e ndo como artificio de criacdo. Ainda que Dolezel reforce o papel ndo
mimeético do mundo ficcional, como sera discutido em capitulos posteriores deste
trabalho, ja se percebe, na poética de Aristételes (2000), uma preocupagao com
elementos que equacionem a criacdo e a imitacdo do mundo, em busca de uma
coeréncia entre o real e o imaginario — ou o ficcional. Esta discussao esta posta na
formulagcdo do conceito de verossimilhanca, que “situa a operacdo poética nas
fronteiras ilimitadas do possivel, entendido como légico, causal e necessario como
modo de arranjo interno solidario, das agdes do mito” (Silva, 2012). Assim, a
verossimilhancga sera dada a partir de um ou mais elementos artisticos que trazem a
producao ficcional para proximo da realidade, sem ficar restrita aos limites desta
ultima. E possivel, portanto, compreender que verossimil ndo necessariamente é

verdadeiro, mas sim algo carregado do potencial de ser uma realidade.

No entanto, as questdes da representacao e da existéncia se complexificam
nas diversas vertentes da ontologia. Apenas a titulo de ilustragdo, como uma outra
possibilidade de investigagdo dos mundos ficcionais, percebe-se em Latour (2007) um
modo nao-dialético para superar o modelo do real versus irreal, um modelo de multi-

realismo com niveis diferentes de densidade naquilo que faz a mediacdo entre o

23 O empirismo é uma das correntes da filosofia que tem sua base relacionada diretamente com

as experiéncias humanas. Disponivel em https://www.estudopratico.com.br/empirismo-conheca-esta-
doutrina-filosofica/, acessado em 15/05/2018
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homem e o mundo. Latour busca compreender a existéncia para além da semantica
e da linguagem, observando os modos de existéncia a partir de suas caracteristicas
que os fazem unicos e, portanto, diferentes entre si. Em um desenvolvimento das
ideias de Souriau, Latour (2007) apresenta cinco modos de existéncia: o fendmeno, a
coisa, a alma, o ser ficcional e a divindade. E com certa evidéncia que o foco aqui se
estabelece no ser ficcional, ainda que o entendimento dos demais modos de
existéncia colabore com a compreensao das diferengas e, portanto, contribua com a

delimitacdo do modo de existéncia na ficg¢ao.

Por outro lado, existem entidades frageis e inconsistentes, cuja inconsisténcia
os faz tao diferentes daqueles corpos que o individuo nao hesitaria em nao
lhes atribuir nenhum modo de existéncia. Nao estamos falando em almas
aqui, mas de todos aqueles fantasmas, chimeras e espiritos representados
na imaginacao: seres ficcionais. (Souriau, p. 74, 1945)

Como o proprio autor aponta, os seres ficcionais ndo podem ser comparados
a corpos ou coisas. Eles tém sua existéncia marcada por uma esséncia comum que
nos permite identifica-los e compreendé-los. Esta esséncia transita entre aquilo que
nos € comum e o que lhes é especifico. Para comecar, o primeiro aspecto da
especificidade apontada por Latour tem a ver com o mundo ficcional, ja que para a
existéncia do ser ficcional o "cosmos precisa ser reconstruido" (LATOUR, p. 325,
2007). A esséncia a qual se referem Latour e Souriau tem relagdo com o envolvimento
entre obra, autor e interator, na forma discutida na narratologia (BARTHES,1991;
DOLEZEL, 1998; TOLKIEN,1947): seres ficcionais, para serem "recebidos" precisam
de uma instauracdo, um ato construtivo do autor, e sua subsequente reconstrucao
pelo interator. Qualquer ser ficcional depende da solicitude do interator para existir ou,
nas palavras de Latour, "sem ninguém para interpreta-lo, Don Juan desaparece"(p.
326)

Sua principal caracteristica € sempre que o tamanho e a intensidade de nossa
atencao ou simpatia é a base que suporta o seu monumento (...) sem outras
condic¢des de realidade que nao esta. (...) Elas séo, por definicdo, existéncias
precarias, que desaparecem em conjunto com seu préprio fendémeno. Entao
o que lhes falta? Ubiquidade, consisténcia e um leito éntico consistente.
Essas existéncias simuladas ou pseudo-realidades sao reais; mas falsas no
sentido de que imitam formalmente o status de coisas, sem ter de fato a sua
consisténcia, ou, pode se dizer, matéria" (Souriau, p. 79, 1945)



73

O conflito com o modelo de pensamento moderno, dicotdmico, comumente
posiciona o ficcional como algo n&o inserido na dimensao da realidade, sem existéncia
real. Certeau (1998), no entanto, aponta que o real nada mais € do que um produto
do nosso "horizonte de expectativas". Sao relagdes hipotéticas construidas no ou a
partir de um contexto, levando em consideragao, como dito, a visdo de mundo do
proprio interator. Isto reforca o entendimento de que as relagdes de verossimilhanca
estdo conectadas com determinados grupos e ambientes culturais. E fato que muitas
destas relagbes se organizam sobre elementos de conhecimento comum, da
sabedoria ou do entendimento popular e, portanto, se fazem mais abrangentes em

termos de publico.

Estes fenbmenos ganham forga com o avango das tecnologias e percebe-se
que o homem passa a proporcionar novas possibilidades para coisas existirem, em
diferentes modos de existéncia (Gabriel, 2016). O condicional de base é o conceito
chave da ontologia de Gabriel e demonstra que "se algo existe ao invés de nada,
entdo existem fatos que tornam possiveis a existéncia das coisas que existem"
(Gabriel, p. 29, 2016). Ora, o mundo ficcional €, portanto, uma existéncia condicionada

a um projeto ficcional, elaborado a partir da inventividade humana.

Gabriel ndo trabalha, portanto, com a diferenciagdo moderna e dicotdmica
entre real e irreal, mas sim com aquilo que chama de campos de sentido: uma
determinada realidade € um campo de sentido. Algo existe quando inserido em um

campo de sentido.

Considero que Hans Castorp existe; que Zeus existe; que Moisés foi
realmente amado por Deus; que ha um Deus onipotente e que Jesus
caminhou sobre as aguas e ressuscitou, ainda que nao defenda que todas
essas coisas tenham ocorrido em um [Unico] universo espagotemporal.
(Gabriel, p.33, 2016)

Para o autor, o que nao existe é justamente algo totalizador como visédo de

cosmos: 0 mundo s6 existe por estar inserido em um campo de sentido ele préprio.
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A alteridade que Latour busca ao se referenciar em Souriau esta, para Gabriel
na diferenca entre campos de sentido. O objeto ficcional existe, apesar de ser
diferente do objeto que ele chama de espaco temporal, o que posteriormente
identificaremos como objeto do mundo "primario" a partir de Tolkien (1947). O mundo,
para Gabriel, ndo existe, por sua incompletude. Curiosamente, este é justamente um
dos condicionais de base para a existéncia de um mundo ficcional em Dolezel: o
mundo ficcional é sempre incompleto. A diferenga esta justamente no uso do termo
"mundo" por Gabriel para indicar uma dimensao totalizante. Se "mundo" passa a ser
compreendido como um campo de sentido, a aparente divergéncia entre os autores

se desfaz. Nas palavras do préprio Gabriel,

Seria melhor pensar no mundo como um dominio que, no minimo, contém
multiplas coisas, as quais, por sua vez, existem seja como for. Naturalmente
ha também coisas que nao existem seja como for, porque sua existéncia
depende de estados/atos mentais (...). A questdo ndo é, portanto, se tudo
existe, seja como for - ja que isso é falso - mas se 0 mundo é algo que existe
seja como for e, ndo sendo, se isso nos conduz a um solipsismo ou uma
forma incoerente de construtivismo (p. 42, 2016)

Nesta direcéo e ainda na tentativa de evitar a problematica divisdo entre “real”
e “imaginario”, Tolkien (1947) defende que, na identificagcdo de mundos na literatura,
esses termos devem ser substituidos por “primario” e “secundario”. O mundo em que
vivemos, nossa experiéncia cotidiana seria 0 mundo primario; qualquer criagao de
mundo realizada a partir dele sera, portanto, uma criagdo secundaria. A propria ideia
de “criacdo” nos € bastante util, ja que desloca o pensamento de uma imaginagao
livre, descompromissada, para algo que se molde em “processo e produto” (Wolf,
2014).

Tolkien (1947) ainda divide o termo criagdo, buscando uma referéncia em
aspectos religiosos: se ha a criagdo do mundo primario (seja por efeito de evolugao
ou por alguma divindade) a criagdo de um mundo secundario é uma “subcriagao’, ja
que parte da experiéncia vivida no mundo primario e do conhecimento nele
acumulado, ainda que o mundo ficcional ndo tenha nenhum compromisso com a

representacao direta ou indireta da realidade vivida (Dolezel).
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Pavel (p. 192, 1986) propde inclusive uma analise de mundos ficcionais a
partir de sua proximidade ou distancia dos parametros do mundo primario, dizendo
que a obra pode ter um mundo de “alto mimetismo” ou “baixo mimetismo”. Wolf explica
o modelo de Pavel, com exemplos: uma obra como Homem-Aranha, esta fortemente
baseada no mundo primario, incluindo apenas personagens ou tecnologias ficcionais
na recriacio da cidade de Nova lorque; por outro lado existem obras como Avatar,
que tem um mundo completamente diferente do primario, com fauna, flora, leis da
fisica, personagens e tecnologias inteiramente ficcionais. Baseado nas ideias de
Tolkien e Pavel, Wolf propde o uso de um indice, uma escala de secundaridade e
aponta que tal avaliagdo ajuda a compreender o quanto ha de criagdo no mundo

ficcional (fig. 13).

Figura 13 - escala de secundaridade com exemplos de Homem-Aranha e Avatar

PRIMARIO SECUNDARIO
L RN RN R R R RN R R R R R RN RN |

Ainda que pareca que esta visdo dicotdbmica entre primario e secundario se

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Wolf

oponha aos modos de existéncia em Latour (2007) ou aos campos de sentido em
Gabriel (2016) é preciso perceber que as infinitas gradagdes na escala de
secundaridade nao criam uma oposicdo que identifica apenas dois niveis de
existéncia, mas sim infinitas possibilidades de realidades e mundos a partir de um
marco, o do mundo primario. Nao ha sequer um referencial do extremo oposto como
um limite para a secundaridade: ela é determinada pela inventividade e, por que nao

dizer, por diferentes campos de sentido.

Esta discusséo se faz importante ao passo que o design se dedica ao projeto
de objetos. Com o apoio deste viés ontoldgico, qualquer objeto é material de
projetacédo via design, ao passo que o processo de projeto o faz existente, em seu
modo de existéncia ou campo de sentido. Assim sendo, a discussao aqui posta

permite acreditar que o mundo ficcional pode ser objeto de projeto. Mais do que isso,
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perceber a criagdo de mundos como algo que, mesmo inspirado no mundo primario,
tem liberdade de explorar diferentes aspectos do modo de existéncia da ficgéo,
permite também perceber que tudo € matéria para a construgdo dos mundos. Nao
faltam exemplos bastante curiosos de altos niveis de secundaridade na criagao de
mundos: casos como Tearaway Unfolded, no qual o jogador é transportado para um

mundo no qual tudo é feito de papel (fig. 14).

Figura 14 - Tearaway Unfolded

Fonte: Imagem promocional de Tearaway Unfolded

Ha inclusive, na construgdo da narrativa do jogo uma referéncia direta a
diferenga entre o mundo do jogo € o0 mundo primario — as personagens do jogo falam
do mundo do jogador, explicitando a diferenca e utilizando a tela da televisdo como
uma janela entre mundos. Frases como “nds precisamos de vocé, ilumine 0 nosso
mundo!”, “agora é hora de unir nossos mundos” e “Olhe, uma mensagem! Um convite

do nosso mundo para o seu” (fig. 15) fazem parte ja das falas de abertura do jogo.
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Figura 15 - Abertura do jogo Tearaway Unfolded

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=YvNUBV745RI, (capturado aos 2:55, em 22/01/2018)

Isso faz com que percebamos o mundo ficcional do jogo na sua relagao entre
dois campos de sentido: o das coisas que a ele pertencem - o mundo de Tearaway
Unfolded propriamente dito - e o outro no qual as coisas do mundo de Tearaway
Unfolded nao tém corpo material, trazendo a nocao de existéncia a partir da diferenca

entre os campos.

Outro exemplo curioso vem dos desenhos animados: Osmosis Jones € uma

série animada, cujo mundo € o organismo interno do ator Bill Murray. (fig. 16)
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Figura 16 - Osmosis Jones

Fonte: https://pt.pinterest.com/explore/osmosis-jones/, acessado em 11/10/2016

Ora, Bill Murray existe no mundo primario, mas isso € pouco relevante no
mundo de Osmosis Jones. Este ultimo é uma ficcdo de alta secundaridade, que se
cria como um microambiente inspirado no mundo primario. Os conceitos de campo
de sentido de Gabriel ou de alteridade de Latour e Souriau se fazem perceptiveis,
mas ha também, no exemplo, uma ideia de escala. O mundo é restrito pela alteridade,
no campo de sentido, mas pode sempre haver um campo maior que o abrigue. Pensar
dessa forma é reconhecer que para além da alteridade, o campo de sentido permite
a criagao de mundos como micro ou macro ambientes: dentro de um mundo sempre
cabera um mundo menor, da mesma forma sempre podera haver algo que o contém.
Macro ou microambientes dependerao da visada que se da ao mundo; 0 macro sera
mais amplo, de carater relacional, com maior indice de incompletude pela dimensao
- vai exigir maior inferéncia do interator. O micro tende a ser mais especifico,

detalhado, descritivo.

Por fim, ndo se pode pensar o ato de criagdo de mundos como uma fuga para
um ambiente ideal, utépico: nem sempre o mundo criado € necessariamente um lugar
para o qual se deseja escapar. Pelo contrario, ha um grande numero de mundos com

grande concentragcdo de aspectos negativos, que se opdem ao desejo humano:
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guerra, opressao, etc. Ainda assim, geralmente a subcriagao esta explicitada no alto

mimetismo aos problemas e agruras da existéncia no mundo primario.

Tendo em vista as conceituagdes proporcionadas pelo levantamento histérico
e pelos olhares da filosofia, é preciso discutir como se pode interpretar ndo o mundo
ficcional apenas, mas sim os seus processos de criagcdo. Em especial, € necessario
inclinar a discussao na diregcao de uma criagao que tem a intencao de servir de base
para uma ou mais narrativas. Ao passo que nem a filosofia nem a linguistica dao conta
destes processos de criagcdo, buscam-se, a seguir, os conceitos do design que podem
explicar a criagcdo dos mundos ficcionais e a sua posterior transformacao em produtos

que passam a compor sistemas de entretenimento e consumo.

3.3 O que projetar: entes do mundo na Teoria dos Mundos Ficcionais

A Teoria dos Mundos Ficcionais € um modelo eclético, complexo e abrangente
dentro dos estudos narratolégicos, abarcando abordagens importantes de outros
movimentos como o formalismo russo, estruturalismo francés e o pés-estruturalismo,
se permitindo combinar com abordagens narratolégicas posteriores como a
narratologia cognitivista. O modelo tedrico baseia-se na premissa de que narrativas
tem lugar em mundos ficcionais, construidos pelo autor ao longo do texto e

reconstruidos pelos sujeitos no processo de leitura.

Mesmo sendo facilmente situada em um recorte histérico nos estudos da
narrativa, a Teoria dos Mundos Ficcionais é pouco disseminada, centrada em tedricos
originarios do Centro ou do Leste Europeu, como Dolezel e Foit da Republica Tcheca;
Marie-Laure Ryan, da Suica; Thomas Pavel, da Roménia. Apesar do fato de que estes
autores tenham parte de sua carreira na América do Norte, a publicacao de suas obras
parece ainda nao ter circulagdo ou impacto de fato nos circulos académicos

brasileiros.

Como propositor do modelo tedrico, Dolezel (1998) parece ter a formulagéo
mais abrangente a respeito dos mundos ficcionais e de sua composi¢ao. O autor

pontua quatro aspectos a respeito deste tipo de construgao.
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O primeiro é de que mundos ficcionais sdo mundos possiveis construidos pela
linguagem, possibilitados por uma literatura imaginativa e por convengdes culturais.
Partindo da percepgado de que “os mundos ficcionais sdo conjuntos de estados
possiveis sem existéncia real” (p. 35), pode se observar que as pessoas, objetos e
demais coisas do mundo ficcional ndo tem potencial de interagdo ou comunicagao
direta com o real. Esta relagdo é mediada, a partir da linguagem ou de outras
convencgdes que cada meio e cada narrativa irdo estabelecer. Ainda que o mundo
ficcional possa ser uma representagao do mundo primario, explica o autor, o Napoleao
ficcional de Tolstoi ou a Londres ficcional de Dickens nao sao idénticos ao Napoleao

histérico ou a Londres geografica (p. 36)

O segundo aspecto apontado por Dolezel (1998) € que mundos ficcionais nao

sao representacdes miméticas do mundo real, mas realidades autbnomas trazidas a

existéncia a partir da linguagem ficcional. Seus limites sdo os limites da expressao e

da imaginagao. Isso faz com que o conjunto dos mundos ficcionais seja ilimitado e
bastante diverso. Dolezel (1998) explica

Os mundos ficcionais néo estao limitados por exigéncias de verossimilhanga

ou probabilidade; se organizam por meio de fatores estéticos mutaveis

historicamente tais como os objetos artisticos, as normas tipoldgicas e

genéricas, os estilos dos periodos e dos individuos. A histérias dos mundos
ficcionais da literatura é uma histéria da arte. p. 40/41

Assim, a “linguagem ficcional pode ser referencial sem entrar em mimese com
o mundo real”, o que faz dos mundos ficcionais constructos poiesis textual®*. Esta é a
terceira caracteristica apontada por Dolezel (1998) sendo que, para o autor, a poiesis
textual, assim como toda atividade humana, tem lugar no mundo real. Ainda assim, o
texto constréi reinos ficcionais cujas propriedades, estruturas e modos de existéncia
sao, em principio, independentes das propriedades, estruturas e modos de existéncia

da realidade.

Na intencao de explicitar este fendmeno, Dolezel (1998) divide as narrativas

em duas categorias: a dos textos que representam um mundo - aos quais da o rétulo

24 Dolezel (1998) chama de poiesis textual a organizagédo do texto a partir do sistema de linguagem:
nao apenas os elementos da linguagem verbal e textual, mas todo o arranjo possivel de significagbes
dentro de um determinado texto. (Nota do autor)
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de textos “R” - e a dos textos que constroem um mundo - nominadas de textos “C”.
Para o autor, a diferenca é necessaria, ja que ela se conecta diretamente com aquilo
que sera demandado do interator no momento do acesso ao mundo ficcional. De
forma objetiva, textos tipo “R”, representativos, tem o dominio da referéncia em algo
dado, ja visitado pela experiéncia do interator. Geralmente, o texto “R” reconstrdi o
mundo primario em uma versdo de baixa secundaridade, exigindo do interator um

resgate de memdria de suas experiéncias e conhecimento sobre a realidade vivida.

O texto do tipo “C” busca uma nova organizagao referencial ao criar um mundo
ficcional novo. Nele “os procedimentos de validacao e refutacao desafiam, modificam
ou cancelam constantemente as descricdes do mundo real”. O desafio mental na
experiéncia do interator € maior ao passo que 0s primeiros acessos a ele sdo dados
por uma dimensao educacional da experiéncia: o interator precisa compreender o

funcionamento do mundo como determina o texto construtor.

O texto “C” de Dolezel (1998) é, na fala do préprio autor, uma metanarrativa. O
termo utilizado reforga a aproximagdo com a ideia de metaprojeto, tendo na
delimitagcao de estruturas o foco mais importante para sua elaboragao. Dolezel (1998)
segue explicando que

A seméantica da ficcdo ndo nega que a histéria seja o [um] elemento
determinante da narrativa, mas propde um primeiro plano nas condicdes
macroestruturais da geragdo de histérias: as historias tém lugar, se
representam em certos tipos de mundos possiveis. O conceito basico da

narratologia n&do é [portanto] a histéria, mas sim o mundo narrativo, definido
dentro de uma tipologia de mundos possiveis. p. 57:

Esta € uma das caracteristicas mais importantes para a compreensado de
alguns dos fenbmenos que suscitaram as discussdes desta investigagado. Ora, se o
interator despende um trabalho maior na compreensao de um mundo a partir de seu
primeiro texto — o texto “C” — é de se esperar que novas narrativas situadas neste
mesmo mundo evoquem na experiéncia uma sensagao de seguranga na experiéncia.
A partir de um segundo produto narrativo, o interator estara agindo com o texto como
sendo um texto “R”, representante de uma experiéncia ja conhecida. E uma forma
mais amiude de compreender a fala de Ryan (1991) quando diz que cada acesso a

um mundo ficcional conhecido € uma espécie de “retorno ao lar”.
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Esta linha de raciocinio amplia o papel dos textos “R”, permitindo enxerga-los
nao como representativos da realidade vivida, mas representativos de mundos
construidos anteriormente. Isso fornece ao pesquisador uma via para a compreensao
de fendbmenos culturais como os das franquias de conteudo — amplamente discutidas

nos capitulos iniciais deste trabalho — mas também géneros narrativos, entre outros.

Ainda mais: se os textos podem ser referenciados entre si, livres da
necessidade mimética com relacao realidade vivida, os mundos ficcionais terdo como
caracteristica ontolégica a incompletude, sendo inevitavelmente limitados pelo que é
dado em cada narrativa. A definicdo de Dolezel (1998) colabora com a formulagao de
um modo de existéncia da ficgao, explicitando a incompletude — ja discutida a partir
de Gabriel (2016) — e compreendendo a janela entre 0 mundo primario e o0 secundario.
Dolezel afirma que se tem acesso aos mundos ficcionais através de canais semioéticos
(p. 42, 1998).

Esta quarta caracteristica demonstra que “devido a diferente categoria
ontoldgica destes reinos, sdo impensaveis a entrada fisica, a observagao direta e a
aparicdo” do sujeito no mundo (DOLEZEL, p. 43. 1998). A semantica dos mundos
possiveis utiliza o conceito de acessibilidade para representar formalmente os
contatos entre os mundos possiveis.

Se acessa aos mundos ficcionais através de canais semioéticos e por meio do
processamento da informagdo. Devido a sua mediagcdo semidtica, a

acessibilidade € um comércio bidirecional, multifacetado e historicamente
mutante entre o real e o ficcional. (p. 43)

Sem esta intencdo, Dolezel (1998) passa a dar pistas para o projeto dos
mundos ficcionais ao analisar justamente os aspectos ontolégicos da relagao entre
mundos. Ele explica que “o material que procede do mundo real tem que passar por
uma transformacgao substancial na fronteira dos mundos. Por causa da soberania
ontolégica dos mundos ficcionais, as entidades do mundo real precisam ser
convertidas em possiveis ndo-reais com todas as consequéncias ontoldgicas, légicas

e semanticas que esta transformacao acarreta.

Como esta transformacdo diz respeito a cada elemento e néo

necessariamente ao texto, Dolezel, diferente de outros linguistas - como Barthes, por
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exemplo - ndo formula a existéncia do mundo a partir das estruturas minimas da
narrativa ou seus eventos. Ele descreve condicbes de existéncia a partir de uma

"mobilia" ou “inventario” do mundo possivel.

E nesta camada que surgem descri¢cbes a respeito tanto do espaco fisico
quanto do paradigma tecnolégico. Wolf (2012) aponta, como exemplo, que a base de
dados de referéncia do mundo de Star Wars tem mais de 30 mil parametros a respeito
de personagens, armas, veiculos, eventos e relagdes nele estabelecidas. Além ser
encontrada em tedricos como Dolezel e Wolf, a parametrizagao das “coisas” € um dos
aspectos mais frequentes na criagao de mundos, sendo utilizadas, por exemplo, em
sistemas de criagdo de jogos estilo RPG?*® como Dungeons & Dragons ou GURPS -

Generic Universal Role Playing System.

Nestes sistemas, além da definicdo de caracteristicas das personagens, se
encontram propostas de composicao de mundos que respeitam categorias como
espaco fisico — fisica, relevo, clima, hidrografia, fauna, flora -, politica — estrutura
politica, disputas, influéncias -, tecnologia — paradigma tecnoldgico, transportes,
moradias, energia, armamentos-, sociedade — organizagao social, costumes, cultura,
valores morais, tradi¢gdes -, economia — modelos e politicas econdmicas — e religido —

crengas, dogmas, cosmologia, divindades.

Enquanto nestes sistemas de jogos o termo utilizado para se referir ao
ambiente é mais comumente “universo”, Wolf defende o uso do termo “mundo”. O
autor resgata a origem da palavra no alemao arcaico sendo weorld “tudo aquilo que
diz respeito aos sujeitos que ali habitam”. Nao distante, para Dolezel a condigéo
minima para o desenvolvimento das narrativas € a introdugdao de pelo menos um
sujeito no mundo ficcional. Povoar este mundo, garantindo a presengca de uma

quantidade de individuos, eleva o mundo para além da camada de "inventario" para

25 E um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas
colaborativamente. O progresso se da de acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro
das quais os jogadores podem improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a dire¢ao
que o jogo ira tomar. (Sales, 2014. Disponivel em http://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/rpg.htm,
acessado em 21/03/2017)
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uma relacdo numerosa com acdes e forcas motivacionais e possibilita a discussao do

papel narrativo de eventos nao-intencionais para as personagens.

Enquanto os manuais de jogos perpassam estas forgcas em uma classificagao
mais objetiva, os olhares tedricos permitem um aprofundamento das relagbes que se
estabelecem entre as personagens. Dolezel (1998) as classifica na como "agdes e
motivagdes”, divididas em quatro dimensdes e compondo uma segunda camada do
mundo ficcional. Nela residem todos os aspectos de interacdo e poder entre os
individuos (fig. 17).

Figura 17 — Camadas de composi¢cdo do mundo ficcional

AXIOLOGICA CAMADA DE AGOES E MOTIVAGOES

Z ‘ CAMADA DA MOBILIA (INVENTARIO)

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Dolezel (1998)

As acdes e motivacdes sao aspectos de sociabilidade e cultura que no mundo
vao se estabelecer como parametros ou regramentos para aqueles que ali habitam.

Estas dimensdes podem ser de quatro naturezas:

- Alética: da conta daquilo que dentro do mundo € possivel, impossivel e
necessario. A dimensao alética vai permitir as posteriores narrativas pensar, por
exemplo, a divisdo da populagado em grupos de diferentes habilidades.

- Deontica: € a dimensao na qual se explicita o que é permitido, proibido e

obrigatério, prevendo para as posteriores narrativas relagdes de poder a partir da
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definicdo daquilo que é habito, crime, punigao, etc.

- Axiologica: € a dimensdao que organiza aquilo que dentro do mundo é
referencial de bom, ruim e indiferente. Permite para a construcdo de narrativa
acontecimentos e reflexdes a partir de dilemas morais, manipulacoes, etc.

- Epistémica: da conta daquilo que no mundo é sabido, desconhecido e
acreditado, permitindo a construcdo de mistérios, narrativas de aprendizado,

comédias de erros e traigoes.

Para Dolezel, a macroestrutura do mundo — a combinagao das camadas de
inventario e agdes e motivagdes se apresenta por um arranjo de “semanticas estéticas
diversas” (p. 58 e 59, 1998). O autor explicita, em seu texto, que ha certa aproximagéao
dos elementos da primeira camada com recursos descritivos, enquanto as agoes e
motivagdes sempre se apresentam de forma narrativa. Ha aqui também um
apontamento que colabora com légicas de projeto: ferramentais relacionados a
visualizacdo — tais como moodboards, concepts, etc. — podem ser recursos uteis no
projeto da camada de inventario, incluindo personagens. Ja a configuragdo da camada
de acdes e motivacdes ndo irdo escapar ao uso de ferramentas de carater narrativo —

textos, storyboards, animacgoes, etc.

Na elaboracdo das camadas e de suas relacdes, Dolezel chama também a
atencao para o aspecto de saturagao: a distribui¢cdo, no texto, daquilo que explicito,
implicito e, principalmente, do n&o-existente nas representagdes. Isso por que a
auséncia é inerente a constru¢cdo do mundo. Para Dolezel é impossivel para a
imaginacao e para a linguagem dar conta de um mundo em sua totalidade. Ele sé faz
sentido a partir de sua incompletude e por sua presenga em um campo de sentido
maior (Gabriel, 2016).

Assim, Dolezel atribui ao interator o direito de completar o que é vazio no
mundo para além do especificado. Esse processo de criagdo de imagens mentais ira
depender da profundidade da absorcdo no mundo ficcional e, em Dolezel, de forma
alguma contradiz o que esta prescrito textualmente. Isso porque as dimensdes de
acao e motivacao, especialmente a debntica, informam ao interator aquilo que é
permitido, proibido e obrigatério dentro do mundo, portanto completar as lacunas é

simplesmente fazer uso da liberdade que foi dada ao interator. Como suporte a esse
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processo, 0 que o texto fornece, a partir de seus indices, € uma autenticagcao de
individuos e fatos que proporcionam uma "ilusdo de completude" (Wolf, 2014,
(Dolezel, 1998), resultando um vislumbre de um mundo muito maior do que o

apresentado pela narrativa.

Neste sentido, Tolkien (1947), quando descreve a estrutura de historias de
fadas, explica que na literatura de fantasia todo o aspecto descritivo compde um
espaco no qual o leitor - ou interator participante - vai acompanhar o desenrolar da

narrativa. O mundo, para Tolkien sera

fairies, elves, and fays, and besides dwarfes, witches, trolls giant or dragons;
it holds the seas, the sun, the moon, the sky, and the earth, an all the things
that are in it: tree and bird, water and stone, wine and bread, and ourselves,
the mortal men, when we are enchanted. (p. 04, 1947)

A definicdo, portanto, do tipo de histéria a ser contada, ndo depende, para
Tolkien, da narrativa da propria fada ou do ser magico e sim da natureza do proéprio
ambiente, do mundo ou do reino no qual o enredo se situa - o "Perilous Realm e o ar
que sopre naquele pais" (p4. 1947). A fada, em Tolkien, ndo é a criatura em si, mas a
"magia em um estado peculiar de humores e poder". Isso, em sintese, une aspectos
presentes na ficgdo - espécies de seres, geografia, fauna, etc. - com a presencga do
leitor, que participa deste mundo quando "encantado". Assim, tanto Dolezel quanto
Tolkien reforcam aquilo que ja foi visto em Barthes (1971; 1968), explicitando que a
criacdo de um mundo ficcional depende nao apenas do elenco de diversas diretrizes,
mas também de estratégias para uma experiéncia imersiva quando em contato com

as narrativas oriundas deste projeto inicial.

Com a intencgéo de elaborar mundos que sejam capazes de criar os efeitos de
imersao e absorcdo a partir de uma percepcdo de coeréncia, Wolf aponta para
estruturas necessarias na construcao de mundos. Ele elenca decisdes e diretrizes que
devem ser tomadas em diversas areas para que as narrativas tenham aderéncia ao

mundo e proporcionem uma experiéncia de maior identificacdo para o interator.
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Ele reforca a ideia de incompletude (Dolezel) ou do campo de sentido
(Gabriel): ndo existe um mundo completo, finalizado, mas que cada elemento nele
inserido colabora com a “invencao”. Neste sentido, Wolf destaca o uso de ferramentas
simples, porém com grande potencial de construgdo das camadas do mundo — tanto
inventario quanto ag¢des e motivagdes — sugerindo a elaboragéo de: mapas, linhas de

tempo, genealogias, linguagem/alfabetos, mitologia e filosofia.

Eco (2013) cruza o conhecimento tedrico e sua experiéncia literaria e diz que
pesquisar, colecionar documentos, visitar lugares, desenhar mapas e diagramas,
plantas baixas de edificios e esbogar o rosto das personagens antes de escrever a
histéria fazem parte de seu processo como autor. Ainda que seja um processo
individual, ha, nestes apontamentos, um ensaio de metodologia que prepara nao
apenas mentalmente o ambiente da narrativa, mas o transforma a partir de uma
transposi¢cao da imaginagao para o material. O autor complementa dizendo que estes
passos sao preparatérios e que colaboram com a sua “captura de ideias, imagens e

palavras” para a histéria.

A narrativa é (...) uma questdo cosmoldgica: para criar algo vocé
comega como uma espécie de demiurgo criador de um mundo. Um
mundo que precisa ser o mais fiel o possivel, de modo que vocé
possa locomover-se nele com total segurancga. (Eco, p. 18, 2013)

Eco (2013) busca combater a ideia da inspiragdo pura, romantica. Ao passo
em que o autor reconhece a forga de ideias seminais?®, diz que a nog&o da inspiragéo
como um lampejo criativo ndo colabora com a criagdo de um conteudo significativo
para a base de uma narrativa. Isso ndo quer dizer que o conteudo deixe de ser criativo
e se aproxime mais de uma producdo técnica, mas sim que o uso de métodos,
processos ou diretrizes pode objetivar a criagao, deixando a mais clara para o criador
e facilitando o desenrolar de posteriores obras que se situam no mundo que esta
sendo criado. Este aspecto torna-se ainda mais essencial quando este conhecimento
tacito deve ser compartilhado por um ou mais grupos, na criagdo de uma ou mais

obras sobre 0 mesmo mundo, em um modelo de criagao tido por Wolf (2013) como

26 Eco chama de ideia seminal o ponto inicial do processo criativo. Como exemplo, o autor cita a
imagem mental da morte de um Frei como o ponto inicial para todo o seu processo de criagdo em “O
nome da Rosa”. (Nota do autor)
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“transautoral” — conceito de grande proximidade com os grupos de trabalhos

discutidos a partir dos olhares de design.

3.4 Ampliagées do mundo ficcional e produgoes transmidia

No entanto, ndo é apenas na criacado de uma estrutura coerente que o mundo
ficcional se desenvolve. E bastante comum que algumas obras, ao longo do tempo,
passem por adaptacdes entre plataformas — do livro para o cinema, dos quadrinhos
para os games, entre outros. A conexado entre obras é normalmente tratada pelo
aspecto da intertextualidade, como proposto por Barthes (1971). Dolezel (1998), por
outro lado, argumenta que a intertextualidade € um modelo que, apesar de amplo, tem
limitacbes no aspecto analitico. Para o autor, os adeptos da intertextualidade
percebem “apenas a entrada de material ja existente na formagado de textos

sucessores” (Dolezel, p. 279. 1998).

Resulta que a analise intertextual difere do estudo das influéncias ao
passo que se concentra na interpretagdo semantica. A nocdo de
influéncia unidirecional define a irradiagdo de textos cronologicamente
precedentes sobre os textos seguintes. (...) A interpretacao [no entanto]
€ bidirecional; resulta de textos que compartilham de tragos semanticos
sem necessariamente levar em consideragao sua ordem cronoldgica.
(Dolezel, p. 281. 1998)

Na tentativa de uma analise de carater mais sistémico, Dolezel propde o uso
do modelo de transdugao. A transducéo literaria permite perceber que as obras estao
conectadas tanto em sua construgdo quanto em sua interpretagdo. De fato, a

transducéao “substitui e absorve a intertextualidade” (Dolezel, p. 281.1989).

O modelo de interpretacao dos fenbmenos via transducao permite observar o
desenvolvimento de obras literarias ao longo das décadas e das mudangas culturais,
independente de suas conexdes. O caso é que, no estudo de mundos ficcionais e seu
desenvolvimento em mais de uma obra, o0 modelo torna-se essencial. Dolezel propde
este modelo criticando a interpretacao linear classica proposta por modelos também

ja superados por estudos da comunicagao.

O que o autor propde € que, ao passo que um autor constrdi um mundo ficcional

em uma obra, o leitor faz a sua reconstru¢gao quando em contato com ela. Assim, o
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processo deixa de ser linear, passando a ser de comutacao entre autor e leitor, com

objetivos de interpretagdo do mundo (fig. 18)

Figura 18 - Modelo de transdugéo em Dolezel

ESCREVE LE

AUTOR TEXTO < LEITOR

CONSTROI RECONSTROI

Fonte: Dolezel, 1998

O modelo de transdugao de DolezZel tem grande aproximacdo com algumas
discussdes sobre o0 processo criativo na arte, como em Ostrower (1978) e Arnheim
(1980). Isso porque estes ultimos afirmam que tanto a criagdo quanto a interpretagao
de objetos artisticos advém de uma alimentacgao de repertdrios individuais. Ora, se o
repertorio € o repositério dos objetos artisticos observados pelo sujeito e ele o0 acessa
guando no ato da criagdo de uma nova obra, o processo descrito por Ostrower (1978)

e Arnheim (1980) se vé sintetizado no modelo da transdugéo de Dolezel.

No caso das narrativas, o desenvolvimento de um mundo ficcional é o processo
de transformacao de mundos oriundos de narrativas anteriores pela interpretagao e
recriacao na sucessao das obras. Isso vale para um novo mundo ficcional ou para a
expansdo de um mundo ja existente: a leitura da primeira obra permite ao autor a
identificacao dos elementos intencionais e extensionais, ao passo que uma nova obra
ird conter novos elementos de ambos, resultando em um mundo ficcional remodelado,

ou expandido.

Ainda que exista um numero expressivo de obras singulares, como dito em

capitulo anteriores, identifica-se esta tendéncia no desenvolvimento de obras
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complementares: sequéncias, prequels, adaptacbes. Como entdo, a partir do
processo de transdug¢ao, o mundo permanece reconhecivel, identificavel para os fas
destas obras?

Dolezel (1998) e Foit (2016) explicam que para além dos novos elementos,
ha sempre uma identidade transmundo. A identidade transmundo é, na literatura, o
que permite conectar equivalentes primarios a seus ficcionais secundarios. Dolezel
exemplifica o fendmeno a partir de obras que se referem a figuras publicas do mundo
primario como Napoledo Bonaparte ou politicos como Nixon. Nao ha a obrigagao e
nem mesmo a possibilidade de que o personagem ficcional seja idéntico ao seu
equivalente do mundo primario. Apesar disso, além de seu nome, existem
caracteristicas — estéticas e comportamentais — que permitem a sua identificacao

entre os diferentes mundos (fig. 19).

Figura 19 - Cadeia de transducgao e a permanéncia das identidades transmundo
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Fonte: adaptado de Dolezel

Ora, se este modelo serve para a identificagdo entre o mundo primario e os
secundarios da ficcdo, evidentemente serve para a identificacdo entre diferentes
mundos ficcionais ou, nos casos em discussédo, diferentes versbes de um mesmo
mundo ficcional. A questao de se a cada etapa de um processo de transducéo criam-
se novos mundos ou se € possivel que as diferentes versbes apenas ampliem e
complexifiquem o mesmo mundo ficcional é proposta por Ryan (1991). A autora
explica que em casos de grandes franquias, ndo ha problema nenhum em identificar
a soma das obras como um mesmo mundo. De forma bastante objetiva, isso s6 é
possivel em fungdo da identidade transmundo: personagens chave que mantém seus
nomes, aspectos estéticos e comportamentais na extensao das historias contadas

pelo somatdrio das obras que desenvolvem o mundo.
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A identidade transmundo acaba por ndo se limitar as personagens:
localidades, tecnologias, objetos, politicas e caracteristicas culturais e sociais do
mundo ficcional tem suas identidades definidas em uma ou mais obras e podem se
manter em seus desdobramentos. Até mesmo acontecimentos narrativos importantes
para estes elementos do mundo podem portar a nogao de identidade transmundo.
Estes aspectos imutaveis das identidades transmundo sdo também conhecidos como

canones do mundo ou canones da narrativa.

Este canone, o acontecimento narrativo que altera a estrutura do mundo,
reverbera em diferentes produtos narrativos de um mesmo mundo. O canone nao
deve ser modificado ao passo que atende ao “desejo de autenticidade por parte da
audiéncia” (Wolf p. 271, 2014). Os exemplos nas narrativas de ficgdo sao inumeros:
independente dos acontecimentos propostos Darth Vader sera sempre o pai de Luke
Skywalker?’, tio Ben é morto em um assalto?® e Harry Potter sobrevive ao ataque de

Voldemort ainda bebé&?°.

Existem quebras de canones e representacbes de personagens fora do
mundo ficcional — Wolf cita a presenca de Darth Vader em comerciais da marca
Volkswagen — o importante é perceber que estas criagdes acabam por gerar eixos
narrativos diferentes. A intervencao direta no canone ou o deslocamento deste
representa um deslocamento também no mundo ficcional. Um dos exemplos mais
pontuais para o deslocamento de mundos a partir da quebra dos canones é o dos
mundos ficcionais da DC Comics: a partir das alteragdes sobrepostas ao longo das
décadas a empresa gerencia 125 mundos ficcionais diferentes®® apenas em suas
publicagdes de quadrinhos, sem contar jogos digitais, séries e produgdes

cinematograficas. Nos produtos da DC, o interator precisa compreender esta

27 Star Wars, de George Lucas
28 Homem Aranha, de Stan Lee
29 Harry Potter, de J.K. Rowling

30 A organizagdo de diferentes mundos pela DC gerou inclusive algumas séries de quadrinhos
explorando as suas diferengas, como a recente “Renascimento”, a ja encerrada “Novos 52” e a
intitulada “Crise das infinitas Terras”. Esta ultima, por exemplo, teve 12 edi¢des, publicadas entre 1985
e 1986. (Nota do autor)
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multiplicidade de mundos para que as mudancas ndo afetem sua experiéncia de

imersdo em cada produto narrativo.

O que o caso da DC exemplifica € o fenbmeno da reescrita pés-moderna
também discutidos por Dolezel (1998), Foit (2016) e Ryan (2013), que cobrem
diferentes tipos de derivagdes, ampliacdes e adaptagcdes de mundos. O processo de
transducao a partir de um mesmo mundo ficcional, segundo os autores, pode seguir
basicamente trés caminhos: expansdo, deslocamento - ou modificacdo - e

transposicgao.

A expansao amplia o mundo ficcional original incluindo elementos a ele,
utilizando-se de personagens que anteriormente nao existiam ou aumentando a
importancia de personagens secundarios, cobrindo periodos de tempo maiores ou

diferentes da obra original.

O deslocamento é o termo adotado por Dolezel para explicar o modelo que nao
trata de fato da ampliagdo, mas sim de versdes diferentes do mundo inicial. No modelo
de reescrita de deslocamento, os acontecimentos podem ser diferentes, permitindo
ao autor a liberdade de explorar diferentes destinos para as personagens. Para Ryan,
o deslocamento utiliza como premissa a questao “e se?”, porém a autora propde o
uso do termo “modificacdo” ao invés de deslocamento, em funcao de sua possivel ma
interpretacao pela proximidade com a ideia de transposicao. A transposicao “preserva
o projeto e a historia principal do mundo, mas a localiza em um momento temporal ou

em um espaco diferente” (Dolezel, 1998, 206).

Ainda que o espectro das discussdes propostas por Dolezel seja mais amplo
no que diz respeito a narrativas transmidia, os trés modelos tém a capacidade de
cobrir grande parte das produgdes de mundos ficcionais contemporaneos: das
adaptagdes as complexas narrativas transmidia organizadas em franquias de
conteudo. A expansédo, segundo Ryan (2013) de fato situa a narrativa no mesmo
mundo, ainda que ampliado. Na modificagdo e na transposig¢ao, ainda que alguns
elementos de identidade transmundo sejam mantidos, o processo de transdugao
acaba por criar, de fato, um novo mundo. Isso porque quando tratando de

modificagdes e transposi¢gdes o mundo tera, inevitavelmente, “contradigdes da légica”
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original (RYAN, p. 03. 2013). Assim, Ryan conclui, os mundos em narrativas
transmidia podem evoluir pela manutengcdo do original ou pela sobreposicdo de
mundos que comungam de caracteristicas especificas, tornando-se diferentes
versdes daquilo que a autora chama de proto-mundo, que nada mais € que o projeto

do mundo ficcional original.

Ryan ainda chama a atengédo que, especificamente no caso de narrativas
transmidia, a escolha de diferentes suportes — literatura, quadrinhos, cinema,
televisdo, jogos ou web — ird impor modificagdes na construgdo textual e, por

consequéncia, na percepg¢ao do mundo.

Tomemos por exemplo a diferenga entre um romance e um filme: no
romance os pensamentos dos personagens podem ser representados
de forma explicita e em grande detalhe; no filme, os recursos para fazé-
lo sdo muito mais limitados; o estado mental das personagens deve ser
comumente inferido pelo espectador baseado em sinais visuais. (...)
em filmes sabemos instantinea e completamente como as
personagens sao visualmente. Em um romance, em contraste,
aparéncia pode ser deixada sem ser especificada e quando uma
personagem €& apresentada pela primeira vez, podemos nao saber
nada sobre ela além de um nome ou uma expressao referencial. (Ryan,
p. 03.2013)

O caso é que em grande parte das reescritas pos-modernas néao existe um
planejamento prévio que acomode a relagdo entre as diferentes narrativas. Ryan
chama esse tipo de desenvolvimento de “bola de neve”: “determinada histéria alcanca
certa popularidade ou se torna tdo culturalmente proeminente que espontaneamente
gera uma variedade de prequels, sequéncias, fan fictions e adaptagdes transmidia”.
(Ryan, p. 02. 2013). Sdo obras que comegam em um determinado meio como o livro,

criado por um unico autor e recebem obras de expansao por desejo do seu publico.

O modelo oposto ndo recebe uma nomenclatura especifica por Ryan e da conta
de obras concebidas para serem desenvolvidas em diferentes plataformas. A autora
exemplifica relembrando o caso de “The Matrix”, também referenciado por Jenkins
(2015) e da série alema “Alpha 0.7”. O caso é que a auséncia de um termo para este
tipo de obra e a certa imprecisdo do termo “bola de neve” podem dificultar a
compreensao e, posteriormente, a organizagao do projeto de mundo em instancias de

projeto.
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Por este motivo, se propde o uso da terminologia criagdo assincrona para casos
de mundos que se expandem, modificam ou transpdem em sucessivas obras,
executadas em diferentes periodos de tempo; e sincrona para criagdes que parecem
ter desde seu principio um pensamento de constru¢cdo do mundo a partir de um

sistema transmidiatico.

Ainda que os exemplos propostos por Ryan sejam de grande valia, acredita-se
que uma verificagao empirica de mundos ficcionais transmidia pode possibilitar a clara
visualizagdo da estrutura textual, da organizagdo do mundo em camadas e de seus
modelos de transducdo e reescrita pos-moderna. Esta analise se apresenta no

capitulo a seguir.

Neste capitulo a discussao foi voltada para os tépicos relacionados com a
Teoria dos Mundos Ficcionais, partindo-se de um panorama histérico e de suas
relagdes com a filosofia, passando por uma analise dos entes do mundo ficcional na
organizacgao de suas camadas e das diferentes possibilidades de expansao do mundo
ficcional em diferentes midias e narrativas. A seguir, os topicos até aqui discutidos sédo
organizados em um modelo e empreende-se a analise de quatro franquias e seus

mundos ficcionais: Batman, Psicose e Bates Motel, Warcraft e Overwatch.
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4. ANALISANDO MUNDOS TRANSMIDIA

A intencdo neste capitulo é verificar como os entes do mundo ficcional se
manifestam e sdo organizados em franquias narrativas que tenham um mundo
ficcional persistente. Isso é feito a partir do elenco de aspectos da Teoria dos Mundos
Ficcionais em um arranjo metodolégico, a partir de elementos observaveis na
narrativa. As franquias Batman, Psicose e Bates Motel, Warcraft e Overwatch sao
trazidas como corpus na intencao de ilustrar diferentes modos de expansao do mundo.
Ao final do capitulo, discutem-se percepcgdes a partir das analises, com a proposi¢cao
de uma nomenclatura prépria para a expansdo do mundo em suas diferentes

organizagodes transmidiaticas.

Esta organizagao transmidiatica ja nédo € um fendmeno raro nas narrativas
contemporaneas: nomes como os dos infanto-juvenis Harry Potter ou Jogos Vorazes,
de super-heréis como Vingadores ou X-Men, Matrix, franquias de terror como Sexta-
feira 13, Hellraiser, A Hora do Pesadelo e tantos outros semelhantes revezam-se
nos langamentos em livros, jogos, filmes e quadrinhos. Os produtos culturais, como
apresentados nos capitulos anteriores, se conectam a partir de uma construcédo de
um mundo ficcional persistente que possibilita a produgcado de inUmeras experiéncias

e narrativas.

O exemplo que Wolf (2014) resgata € o de Star Trek que, na ocasido do
langcamento do livro contava com mais de 500 horas em séries de televisdo, onze
filmes, livros, entre inUmeros outros. Star Trek € uma das mais frutiferas franquias,
com enorme producdo audiovisual em suas séries de tv. Outro mundo ficcional
altamente explorado comercialmente é o da franquia Star Wars. Em um levantamento
nas Wikis®' relacionadas com a franquia Star Wars contam-se 11 filmes, seis séries
de animagao para televisao, 203 jogos (sendo 34 deles para plataformas moéveis), 586
titulos em quadrinhos, 443 livros de ficgao, 61 livros técnicos (explicativos do mundo
ou das produgodes) e 28 livros de RPG. 1332 obras oficiais produzidas a partir do

mundo ficcional de Star Wars.

31 Levantamento realizado entre dos dias 24 e 26 de janeiro nas plataformas colaborativas Wikipedia e
Wookiepedia, sendo esta ultima exclusiva para contelidos relacionados a Star Wars. (Nota do autor)



96

Nestas produgdes percebem-se indices persistentes que apontam nao
apenas para a projeto do mundo, mas também para como este ambiente vai se
adaptando, evoluindo e complexificando-se ao longo do tempo e das diversas
narrativas. A identificacdo da camada de inventario proposta por Dolezel pode parecer
simples, mas o processo de identificacdo da camada de agdes e motivagdes se torna
mais dificil ao passo que se incluem diferentes producdes e narrativas que passam a

se relacionar.

Ainda assim, é necessario estabelecer alguns critérios na observagdo do
sistema, de forma que eles apontem os pontos de conexao entre diferentes obras e
permitam ao pesquisador compreender o motivo pelo qual sdo importantes para o
sistema. Necessariamente, no caso dos mundos ficcionais, esta classificacdo se
compde a partir dos olhares dos autores apresentados, possibilitando compreender o

mundo a partir de seus aspectos constituintes:

° E preciso observar os entes que compdem o ambiente e quais deles persistem
em diferentes producdes para ver o mundo descolado da narrativa, incluindo
personagens. Estes entes isolados dao conta da construgdo da camada do
inventario do mundo e das identidades transmundo;

° A relagdo do ambiente com o elenco de personagens ira permitir a percepgao
e analise da segunda camada de constru¢do do mundo, das a¢gdes e motivagdes —
epistémica, alética, axiolégica, debntica - como visto em Dolezel,

° A partir da relagao entre diferentes obras narrativas, explora-se a reescrita pos-
moderna e como ela se manifesta na expressao transmidia do mundo: se é
expansao, modificacao ou transposi¢cao do mundo ficcional; da mesma forma, a partir
do tempo entre o langamento de obras, verificar se o modelo do projeto € assincrono
ou sincrono.

° Tendo estas etapas concluidas, € possivel observar o quanto o mundo é
inspirado na realidade vivida — mundo primario — e o quanto se distancia dela,
identificando gradagdes de secundaridade.

° A relacao entre a construcdo do mundo e as diferentes midias, bem como o
ambiente ou momento social no qual as obras foram inseridas permite discutir sua

organizagdo como sistema complexo.
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Na escolha dos objetos a serem investigados, priorizaram-se franquias que
necessariamente expandem-se em mais de um meio entre literatura, quadrinhos,
audiovisual - cinema, televisdo, web — games e outros meios interativos. Além disso,
escolheram-se produtos cuja origem se deu em diferentes meios, sendo analisados:
Batman, de origem nos quadrinhos; Psicose, de origem na literatura, popularizado por
sua adaptacao cinematografica; Warcraft, originario de um jogo de computador; e
Overwatch, projeto transmidia da Blizzard Entertainment que também tem um jogo

como pega central.

De fato, nenhuma destas andlises pretende esgotar os elementos da
construcdo de cada um dos mundos ficcionais, mas observar de forma atenta
fendmenos que apontem para a composi¢ao do mundo a partir de multiplas narrativas.
Outra observagao importante € a de que os indices, conforme propostos por Barthes
na literatura, se transformam facilmente em elementos visuais na composicao de
cenas no cinema e na televisdo ou elementos de ambientes digitais nos jogos e
experiéncias interativas diversas. Assim sendo, este tipo de analise permite a
identificacao de elementos visuais que também se tornam canones em seus papéis

indiciais do mundo ficcional.

O levantamento a seguir foi realizado a partir anadlise dos conteudos — livros,
jogos, filmes, séries, quadrinhos — bem como de coletas realizadas em bases de
dados dos mundos, especialmente nos fandoms e wikis®? de Batman, Psicose e
Warcraft. Além disso, no caso de Warcraft, foram realizadas duas sessdes de grupo
com a exibi¢ao do filme (Warcraft, 2016), com jogadores da franquia, registrando-se
assim as percepcdes de cada um a respeito das conexdes entre a obra
cinematografica e os jogos de computador. As percepgdes sobre a analise e as
conexdes narrativas das obras de Batman e Warcraft foram também validadas com

autores de sites considerados especialistas no conteudo de cada franquia.

32 No mundo da computacgao, wiki passou a ser usado como nome genérico de websistes colaborativos,
ou seja, aqueles cujo conteudo pode ser modificado pelo Usuario. (Fonte:
https://veja.abril.com.br/blog/sobre-palavras/wiki-e-um-sucesso-mas-o-que-e-wiki/, acessado em
17/06/2018)
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4.1 Batman

O mundo de Batman é composto ndo apenas pela cidade de Gotham City,
mas por relagdes entre as personagens e usos da tecnologia que se transformam em
canones e permitem a criacdo de identidades transmundo ao longo do tempo. Isso
quer dizer que o mundo de Batman como existe hoje nao foi inteiramente projetado
pelo autor, Bob Kane, mas sim que desde sua primeira aparicdo em 1939, o mundo
vem sendo composto por cada obra que carrega consigo as personagens ou O

ambiente de Gotham City.

E importante perceber que, independente do modo de se manifestar, Batman
existe em Gotham City e sua aparicdo € também indicativo do ambiente e da
atmosfera no qual as narrativas se desenvolvem. O mesmo pode ser dito a respeito

de todas as personagens do pantedo de herois e vildes da cidade.

Batman é o alter ego de Bruce Wayne, um garoto que viu seus pais serem
assassinados durante um assalto e que devota sua vida adulta e seus recursos
financeiros a combater o crime na cidade de Gotham. No entanto, para que as
narrativas estejam de acordo com o que se espera do mundo ficcional, ndo basta
apenas a identidade transmundo da personagem: ha uma constante necessidade de

alinhamento com aspectos desenvolvidos em obras anteriores.

4.1.1. Entes e inventario

Um dos entes mais iconicos da Gotham City, além de sua construgdo que
transita entre a arquitetura gética e a metrépole cosmopolita é a presencga das pontes,
ja que a cidade é pensada originalmente na década de 1940 como uma versao
ficcional de Nova lorque tendo, portanto, duas pontes como referencial, a de
Manhattan e a do Brooklin. Assim sendo, nao raro as imagens de Gotham City sao
compostas com imagens referenciais que mostram os entes a servigo da narrativa,

afirmando constantemente a construgdo de Gotham City (fig. 20).



99

Figura 20 - Arte de Neal Adams, com clara referéncia estética a ponte do Brooklin
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Fonte: Detective comics #400, junho de 1970.

A complexificacdo do ambiente se da através da quantidade de obras
narrativas que ali vado sendo criadas, cada uma com sua contribuicido para o mundo
ficcional. A partir do atlas do Universo DC (1990), ha uma tentativa de organizagao do
mapa da cidade (fig. 21), que passa a apresentar 13 pontes, com destaque para as
frequentemente citadas: Metro-Narrows Bridge, Westward Bridge, Robert H. Kane

Memorial Bridge, Vincefinkel Bridge (Brown Bridge).
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Figura 21 - Mapa de Gotham City
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Fonte: Atlas DC (disponivel em http://www.karridian.net/dcatlas.html, acessado em 06/08/2016)

Dessa forma, torna se impossivel ndo reconhecer a presenca das pontes
como parte do inventario de Gotham. No cinema, em The Dark Knight Rises (2008) a
trama utiliza inclusive a explosao de pontes (fig. 22) para a construgdo de suas
catalises, mostrando que o ambiente é parte constitutiva do enredo narrativo. Ainda
gue a imagem seja criada através um efeito de computador a partir de uma ponte real,
a associacao do indice da ponte com os demais indices apresentados - a presencga
do vilao Bane, de Bruce Wayne, etc. - aceita-se a imagem como sendo de Gotham

City e, portanto, pertencente a este mundo ficcional.
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Figura 22 - Explosao de ponte em The Dark Knight Rises

Fonte: Capturado de The Dark Knight Rises

Além disso, ha uma grande tendéncia da apresentagao da cidade a noite, ja
que é neste momento em que Bruce Wayne se transveste do traje do justiceiro Batman
Em algumas obras como a série de jogos Arkham - Arkham Asylum, Arkham City e
Arkham Knight - a cidade é apresentada exclusivamente a noite, ao passo que o
jogador esta sempre caracterizado com a figura de Batman. A representagdo da
cidade desta forma sombria, dando destaque para seu aspecto noturno, apresenta-se
também como um indicativo do mundo nas mais diversas obras da franquia de Batman
(fig. 23).
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Figura 23 - Representagcdes de Gotham City em diferentes meios

Fonte: elaborado pelo autor.

Ao longo do tempo, a geografia da cidade se modifica, mas para além das
pontes, a repetida presencga de entes como as fabricas da Ace Chemicals, o parque
de diversbes Amusement Mile, a penitenciaria de Blackgate, o Asilo Arkham, o bairro
de Chinatown, a Mansdo Wayne, o bat-sinal, etc, permitem o reconhecimento do
ambiente de Gotham pelo olhar do interator. A repeticdo dos elementos reforca o
aspecto de coeréncia do mundo na sua identificagdo em diferentes narrativas, bem

como reforga a identidade transmundo da cidade de Gotham.

O constante reforgo da presencga de cada um destes elementos define pontos
chaves do inventario deste mundo. Ainda que nao sejam canones narrativos, o
aparecimento destes locais, neste arranjo, organiza uma existéncia de caracteristicas
préprias, diferente do mundo primario, com o seu préprio sistema de regras. O
conjunto dos canones reforga a ideia de um modo de existéncia como proposto por
Gabriel, baseado na diferencga, ainda que inspirado no mundo primario como aponta
Wolf (2014).

Em complemento, no entanto, é preciso perceber que o mundo ficcional ndo

€ s6 o ambiente geografico. Isto estd posto na primeira camada da construgéo, o
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inventario ou "mobiliario" (Dolezel, 1998) do mundo ficcional. E preciso, portanto,
avangar para a segunda camada, explorando as agdes e motivagdes, explorando o
que diz respeito as personagens que ali habitam. Isso quer dizer que existem relagdes
entre sujeitos ficcionais, seus paradigmas tecnolégicos e relagcbes de poder

estabelecidas na criagao deste mundo.

4.1.2 Agbes e motivagbes

Nas dimensdes debntica e axioldgica, o mundo de Batman é mais préximo do
mundo primario que nas demais: os referenciais de crimes e puni¢gdes bem como os
dilemas morais sdo bastante proximos do conhecimento prévio do publico. Este talvez
seja um dos aspectos mais humanizadores das personagens que, em contrapartida,

se constroem esteticamente de forma bastante alegorica (fig. 24).

Figura 24 - Exemplos de vildes do mundo de Batman

Fonte: disponivel em http://www.thepinsta.com/batman-characters-
names_1eVX36PP922J9j5%7CjkuhdR9TbaxLsxAjzZO9MOmv2DXx0/, acessado em 20/05/2018

Além disso ha, na dimensao alética do mundo ficcional, um forte indicativo de
como a relagdo com a tecnologia se constréi. Batman, por ser uma criagcdo do

milionario Bruce Wayne, tem acesso a recursos tecnolégicos que os demais
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habitantes do mundo ndo tém. Além de estabelecer uma diferenca entre as
personagens, este aspecto define também uma relagao imediata de poder, na qual
Batman tem mais liberdade do que os demais habitantes de Gotham. Ainda que de
forma empirica, pode se dizer que o interator ndo costuma ter a sensacgao de que ele
tem acesso a tecnologia da mesma forma que Bruce Wayne: se ha um equivalente ao
papel do interator no mundo ficcional, ele ndo € nem o do vildao, nem o do herdi, mas
sim o do habitante anénimo de Gotham. Este aspecto esta na génese da construgao
da personagem Batman/Bruce Wayne, aparecendo ja nas primeiras obras ficcionais
relacionadas a este mundo, colocando sempre Batman lado-a-lado com seu aparato

tecnolégico: batmovel, batwing, etc.

Estes elementos da segunda camada se mantém em diferentes narrativas de
Batman, o que reforca a ideia de que a consisténcia e a identificacdo do mundo se
constroem pela manutengcdo de aspectos da primeira e da segunda camada na
franquia. Mais do que isso, a relagao de absorgcdo do mundo ou o seu potencial de
imersao, parece ser de grande impacto quando da proximidade de elementos
dednticos e axiolégicos do mundo ficcional com os da realidade vivida. A construgéo
da identidade das personagens e seus comportamentos colabora com esta

percepgao.

Utilizando-se a personagem principal como forma de observar as identidades
em diferentes narrativas do mundo, percebe-se que mesmo o visual do "cavaleiro
negro" se alterando, sua existéncia se faz consistente na segunda camada do mundo.
Esteticamente a personagem nao € “um Batman” e sim muitos “Batmans”. Ele pode
ser o detetive mascarado em azul e cinza, encarnado na televisao por Adam West nos
anos 60, o Batman sexagenario criado por Frank Mlller ou o atlético vigilante

protagonizado por Christian Bale (fig. 25).
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Figura 25 - Representagbes da personagem Batman

Fonte: elaborado pelo autor.

Viver a experiéncia do mundo ficcional de Batman, como dito, & viver um
acumulado do conhecimento que se tem deste mundo. Esta parece ser uma
percepgao dos projetistas dos videogames, com especial atengcdo ao jogo Arkham
Knight. Neste produto narrativo, conforme o jogador avanga - ou a partir da aquisicao
de pacotes de atualizagdes - € possivel escolher como o Batman vai ser visto no jogo.
Dentre as opcgoes, todos os visuais (skins) de obras relevantes no mundo Batman: o
Batman da televisdo na década de 60 (vivido por Adam West), o de Frank Miller, o de
Tim Burton, uma versdo adaptada da série de animagao Batman Beyond, o de
Christopher Nolan, dois visuais exclusivos dos jogos, sendo o segundo do proprio
Arkham Knight, o de Batman v. Superman, filme de Zack Snyder, entre outros (fig.
26).
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Figura 26 - Diferentes estéticas para a personagem Batman

Fonte: elaborado pelo autor.

Porém, a manifestacdo de entes com a mesma identidade e diferentes
aspectos — especialmente estéticos — ndo se resume as personagens. Elementos do
inventario e da camada de agdes e motivacbes podem sofrer mudancgas a partir da
l6gica da reescrita pdés-moderna e impactam diretamente na constru¢do do mundo.
Isso porqué, como dito, a personagem Batman, suas tecnologias, antagonistas e até
mesmo a cidade de Gotham City séo o resultado de um acumulado de narrativas
anteriores e que sera transformado pela inser¢cao de uma ou mais obras. O mundo e

as personagens estao e estardo em constante expansao.

4.1.3 Reescrita pos-moderna e sistema de entretenimento

A expansado do mundo ficcional ao longo das décadas deixa marcas na
observacado de suas narrativas. Esta observacao pde a prova a tentativa de uma
consolidagao dos elementos, historias e origens de cada coisa que se encontra no

mundo ficcional. Ao mesmo tempo, parece bastante pratico para um autor ou grupo
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de autores encontrar politicas claras a respeito de como as coisas se constroem, se

construiram ou o tem potencial de construgcao neste mundo.

O caso da Torre do Relégio é bastante util para esta observagéo. A Torre que
era pouco explorada anteriormente e que servia apenas para reforgar o clima gético

do ambiente, passou a compor o inventario da cidade de Gotham (fig. 27), tornando-

se indispensavel a partir dos acontecimentos de “Batman: a piada mortal” (Batman:
The Killing Joke,1988).

Figura 27 - Torre do relégio em diferentes narrativas

Fonte: elaborado pelo autor.

A progressiva insercao de locais, personagens e tecnologias ou sua simples
modificacdo € um modo de perceber a incompletude do mundo. Ainda que suas
modificagdes ndo alterem o significado do mundo como um todo — campo de sentido
- as mudancas no inventario podem alterar de forma marcante os elementos estéticos

e o efeito de realidade percebido nas obras narrativas.
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O batmével é um artefato interessante para a andlise desta progressiva
construgéo. Ainda que esteja presente desde o principio (fig. 28), o veiculo passa por
constantes atualizagdes, que seguem o design e as potencialidades da tecnologia no

mundo primario, alterando as relacbées de secundaridade do mundo a partir da

atualizagao da tecnologia em Gotham.

Figura 28 - Batmovel em sua primeira apari¢gdo e sua evolugao na primeira década de Batman

THERE 15 ThiE
QUIET PURR OF 4
SYPERC NAROED
A0 TT - AND TNE
EATACB/LE STREAKS
QUT INTO TMHE N/SHT Y

Fonte: Detective Comics #27 (maio de 1939) e Batman #47 (junho de 1948).

Ainda que equipado com armamentos e uma lataria a prova de balas,
percebe-se que o batmdvel segue a linha de um carro dos anos 1940, tendo apenas
uma atualizagdo em seu design na producao "Batman" de Tim Burton, em 1989 (fig.

29).
Figura 29 - Batmovel em “Batman” (1989)

Fonte: http://chickslovethecar.com/, acessado em 06/08/2016.
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Mesmo que equipado com estas tecnologias, o batmével é esteticamente
semelhante as versdes apresentadas nos quadrinhos ou na televisdo em décadas
anteriores. Proximo da producao de Tim Burton, no entanto, em 1986, esta uma obra
que impacta a construcdo dos canones do mundo ficcional de forma profunda.
"Batman- O Cavaleiro das Trevas" (Batman, The Dark Knight Returns, 1986)
apresenta Bruce Wayne aposentado, idoso, vivendo com suas memoarias e decidindo

retornar ao combate ao crime de forma hesitante.

Com estas caracteristicas Frank Miller, tenta dar uma maior proximidade da
obra ao mundo primario, ressaltando caracteristicas mais humanas das personagens,

abrindo possibilidades de uma constru¢gao de um ambiente mais realista.

Uma das propostas de Frank Miller no mundo de Batman é que o batmovel
nao é o carro do herdi, mas sim um tanque, que permite que ele circule nos ambientes

mais hostis sem ser ferido (fig. 30).

Figura 30 - Batmovel de Frank Miller

Fonte: The Dark Knight, 1986

A proposta do batmével de Frank Miller parece ecoar nas producgdes
posteriores, mudando drasticamente a estética e as funcionalidades do veiculo. Em
Batman Begins, Lucius Fox apresenta o tanque a Bruce Wayne, explicando que foi

um projeto descontinuado do brago bélico da Wayne Enterprises. No jogo Arkham
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Knight, os capangas do vilao falam pelo radio: "Vocés viram que o Batman agora tem
um tanque?". Nenhuma dessas informacdes parece estabelecer o inicio de uma
catalise, mas sim, como esperado, se configuram em indices que reforcam a
construgcdo do mundo de Batman, atualizado com um novo canone a partir de Batman

- O Cavaleiro das Trevas (fig. 31).

Figura 31 - Representagcbes do Batmdvel em produgdes dos anos 2000

BATMAN BEGINS (2005)
THE DARK KNIGHT (2008) ARKHAM NIGHT (2015) BATMAN V. SUPERMAN (2016)
THE DARK KIGHT RISES (2012)

Fonte: elaborado pelo autor.

E possivel inclusive afirmar que é pouco provavel que o Batmdvel se torne
novamente apenas um "carro", ao passo que sua proximidade com um tanque, com
uma arma de guerra, se tornou este canone do mundo ficcional. Os motivos para isso
sdo diversos e, como explica Klaser (2016), tem ligagao direta com o conhecimento
acumulado pelo publico e o momento de civilizagdo. Ainda assim, se levarmos em
consideragao o que é pontuado por Dolezel, o interator ira completar o mundo com a
sua vivéncia individual, ou seja, com aquilo que lhe é familiar dentre os canones

apresentados.

Todos estes aspectos que vem se construindo desde a criagao de Batman se
fazem presentes no imaginario de uma geragao de fas que acompanhou a publicagéo
de inumeras destas obras. Mas como organizar este mundo para novos fas, que
dificilmente irdo buscar quadrinhos e filmes de décadas anteriores? A resposta pode
vir na criagao de uma outra produgao que, ao mesmo tempo que cria vinculos com as

producdes anteriores, estabelece uma parametrizacio para diversas criagdes futuras.
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Este parece o papel da série de televisdo "Gotham", veiculada pelo canal
Warner a partir de setembro de 2014. Curiosamente, a série leva o nome da cidade
e, isto ndo parece acontecer gratuitamente: situada décadas antes da transformacéao
de Bruce Wayne em Batman - o milionario € apenas um adolescente - Gotham
apresenta nao apenas o mesmo "mobiliario" do mundo, mas principalmente se
preocupa em estabelecer as relagdes entre as personagens e as motivagdes para a
criacdo de vildes que serao combatidos por Batman no futuro. Futuro este que se
apresenta como uma desconstrugcado temporal: por mais que haja um referencial no
mundo primario a temporalidade é um aspecto desconectada deste ultimo. Os indices
que apontam para isso sao relagdes entre a estéticas de figurino, espagos urbanos e
veiculos - um misto das décadas de 1950, 1960 e 1970 - e a presencga de tecnologias

que so surgem proximo dos anos 1990 - como o telefone celular (fig. 32).

Figura 32 - Atemporalidade na diregdo de arte de Gotham

Fonte: elaborado pelo autor.

Mais do que o desprendimento de uma temporalidade baseada no mundo
primario, Gotham proporciona um insight interessante a respeito de uma construgao
mitoldgica das histérias de Batman. A série (re)apresenta um "pantedo” de figuras que
irdo se relacionar com Bruce Wayne: detetive Gordon - que posteriormente sera
Comissario, parceiro de Batman-, Jack Gruber, Edward Nygma, Pinguim, Don

Falcone, Red Hood, Dulmacher, Arnold Flass, Comissario Loeb, Dr. Crane, Coringa,
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Harvey Dent e Selina Kyle. Em sua totalidade, as explicagdes para as origens de cada
um destes personagens nao é exatamente a mesma apresentada em obras
anteriores. Acredita-se, no entanto, que isso nao seja um problema. Tomemos o

exemplo de Selina Kyle.

Sabe-se que Bruce Wayne e Selina tem uma relagéo bastante intima: eles
figuram como parceiros amorosos em filmes "Batman, o Retorno" e "O cavaleiro das
trevas ressurge", em quadrinhos como "O cavaleiro das trevas", entre tantos outros.
Na série, Selina é apresentada como uma adolescente que se aproxima de Bruce
Wayne, ensinando-lhe truques da vida nas ruas, apresentando rapidamente um forte
vinculo emocional entre os dois. O caso é que, da mesma forma que a tradi¢ao oral,
os detalhes de como se deu esta aproximagao sao diferentes em cada obra. Isto ndo
€ canone. No entanto, é preciso saber que, dentro do mundo de Batman, existe uma
relacdo afetiva bastante forte entre as duas personagens. Isto € canone e é desta

composi¢cao mitolégica que o mundo ficcional é feito.

Em uma primeira aproximacido, € possivel perceber que as relacdes
construidas na série dao base para os acontecimentos de qualquer um dos filmes que
se quiser assistir: os de Tim Burton, de Joel Schumacher, Christopher Nolan e até
mesmo o Batman v. Superman de Zack Snyder. Tendo 0s jogos uma aproximagao
estética e narrativa com as obras cinematograficas, o mapa das relagdes se expande

naturalmente para os videogames.

O mais interessante é perceber que, na série “Gotham”, Batman existe apenas
como o futuro de Bruce Wayne. Ainda assim os indicativos disso aparecem nas
camadas do inventario e das acdes e motivagdes, permitindo a identificacdo do mundo
ainda que sem a presenga do heroi. Outras personagens e as camadas de construgao
autenticam o mundo ficcional e criam uma relagao de verossimilhancga relacionando-

se com as demais narrativas da franquia Batman.

Ao se observarem os exemplos utilizados até aqui, percebe-se que o modelo

de expansao do mundo a partir da reescrita pds-moderna € majoritariamente de



113

expans&o33. Esta expansao €, como explicado, obra a obra, ao longo das décadas e,
ao mesmo tempo que conserva a identidade transmundo das personagens — Batman,
no exemplo (fig. 33) — pode forgar a alteragdo de canones presentes especialmente

na camada de inventario.

Figura 33 - Expansdo do mundo de Batman
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Fonte: elaborado pelo autor

Até o momento considerou-se Gotham City o mundo ficcional para as
narrativas de Batman. Porém, como visto em Dolezel (1998), o mundo ficcional ndo
sera nunca algo totalizante, completo — ou nas palavras de Gabriel (2016),
omnicompreensivo. Ha sempre um campo de sentido maior no qual este primeiro esta
inserido, fazendo com que sua compreensdo seja possibilitada. Nado ha aqui, a
intencao de discutir a existéncia do mundo ficcional de Batman a partir de uma visada
ontoldgica, mas sim, esta perspectiva colabora com o entendimento da relagao de
Gotham City com outras obras narrativas da franquia e de outras franquias da DC

Entertainment.

Neste sentido, poderia se imaginar que Gotham esta inserida como obra
ficcional dentro do mundo primario, mas, ao mesmo tempo, ha um ambiente ainda

maior, também ficcional, na qual Gotham se insere (fig. 34). Este mundo maior, mais

33 Ainda que o modelo de expansao seja o mais comum, ha exemplos de modificagdo — como

em Barman: Flashpoint, no qual o justiceiro ndo é Bruce mas sim seu pai, Thomas Wayne — e
transposi¢cao — como nos quadrinhos da Terra 30 da DC nos quais Batman € um anarquista na Uniao
Soviética. (nota do autor).
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amplo, comumente chamado de Universo DC?**, também ir4 apresentar os seus

indices na construcdo de uma franquia.

Figura 34 - Gotham e Mundo DC como Campos de Sentido

C5:2
MUNDO DC
(INCLUI METROPOLIS)

Fonte: elaborado pelo autor.

A ja citada relagdo entre Batman e Superman (habitante da cidade de
Metrépolis, ndo Gotham) estabelece esta conex&do. Ha a evidente preocupacédo no
reforgo desta informagéo ao passo que, por exemplo, na Gotham City do jogo Batman
Arkham Knight encontram-se prédios pertencentes a LexCorp, empresa de Lex
Luthor, vildo associado diretamente a imagem de Superman e Metrépolis. O mesmo
ocorre com empreendimentos de Oliver Queen, identidade civil do heréi Green Arrow,

com prédios identificados com a marca "Queen Industries" (fig. 35).

Figura 35 - Edificios da LexCorp e Queen Industries em Gotham City.
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Fonte: Capturado de Batman: Arkham Knight.

34 Termo criado em referéncia ao somatdrio dos mundos ficcionais interconectados criados pela DC.
(Nota do autor)
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O contrario também ¢é verdadeiro ao passo que a cidade de Gotham é
referenciada e demais entes do mundo de Batman podem ser vistos em narrativas de
personagens como Superman, Lanterna Verde, Flash e tantos outros da DC
Entertainment. Essa relagado pode nao dar conta dos acontecimentos narrativos para
além das obras de Batman, mas assume a funcgao de indice para dentro de narrativas
mais amplas como quadrinhos, animacgdes e jogos da Liga da Justiga, por exemplo.

A justificativa deste tipo de arranjo ndao € meramente da narrativa ou da
expansao do mundo ficcional, mas sim de um viés mercadolégico: a ja referenciada
construgdo de um supersistema de entretenimento (Kinder, 1991) que reforga e
aprofunda a experiéncia do f& em inuUmeras janelas semibticas de acesso ao mundo
(Dolezel, 1998). A rede construida por mundos ficcionais interconectados — ou, por
que nao dizer, micro e macro ambientes de um mesmo mundo — na DC Entertainment
representa produtos narrativos em diversas midias como cinema, televisao,
quadrinhos, jogos digitais e inumeros produtos de consumo licenciados.

A seguir, explora-se um segundo produto transmidia, a franquia iniciada por
Psicose e atualmente em desenvolvimento a partir da série Bates Motel. Percepcdes
acerca de Batman e os demais produtos serdao apresentados em uma sintese

comparativa ao final deste capitulo.

4.2 Psicose e Bates Motel

Psicose é um livro de ficcao de 1959, escrito por Robert Bloch. O livro tem
duas sequéncias®® publicadas, porém ganhou evidéncia com o filme homdénimo
dirigido por Alfred Hitchcock em 1960. No cinema, a franquia ganhou mais trés
sequéncias (Psycho Il, 1983; Psycho Ill, 1986; Psycho IV, 1990) e uma refilmagem
baseada no texto original em 1998. Houve uma tentativa de transformar a franquia em
série para a televisdo no ano de 1987, mas a producéo ficou limitada ao episddio piloto

de 90 minutos. A série Bates Motel, situada no mundo ficcional de Psicose passou a

35 psycho 11 (1982) e Psycho House (1990
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ser veiculada pelo canal A&E em 2013 e tem previsdo de encerramento em sua quinta

temporada no ano de 2017.

O livro inicia descrevendo um final de tarde chuvoso no qual a personagem
principal, Norman Bates, |&€ um livro ao lado de um abajur que havia sido de sua mae.
Nesta pequena descrig¢ao inicial ha diversos indices do mundo, focados especialmente
na construcao de Norman. Ao passo que todas as narrativas tém conexao direta com
os acontecimentos ou o comportamento de Norman, sua introspecgdo e o apego
aquilo que foi de sua mae, sao elementos importantes, que perduram em todas as

obras relacionadas com este mundo.

4.2.1. Entes e inventario

As histérias giram em torno do Motel Bates, de propriedade de Norman,
localizado nos arredores de uma cidade chamada Fairvale, na California. O Motel tem,
em Psicose, um aspecto decadente e seu estado de conservacgéao justifica-se pela
baixa frequéncia de héspedes. Um dos principais pontos na constru¢cao deste mundo
€ justamente que o Motel fica isolado da cidade, num local onde poucas pessoas
passam. A estrada fora substituida por uma nova, deixando o motel com rarissimos
visitantes. O livro explicita esta situagdo em um didlogo entre Norman e sua mée em

suas primeiras paginas:

Acho improvavel alguém vir a passar por estes lados. Todos tomam agora a
rodovia nova. » Norman ouviu a amargura se insinua rem sua voz; sentiu-a
inchar-lhe a garganta até que ele sentisse o gosto. Tentou segurar, mas era
tarde demais; ele tinha de vomitar, eu disse que seria assim, quando nos
deram a dica de que a estrada seria transferida. A senhora poderia ter
vendido o motel antes que a noticia da mudanca se tornasse publica.
Podiamos ter comprado um terreno por uma bagatela, e mais perto de
Fairvale. Teriamos um novo motel, uma casa nova, ganhariamos algum
dinheiro. Mas a senhora ndo quis me ouvir. Nunca me ouve, ndo é? E sé o
que a senhora quer, 0 que a senhora acha. A senhora me deixa doente! »
(Psicose, p. 06, 2013)

Apesar disso, o livro ndo fornece uma descrigao clara e aprofundada de como
seriam o Motel e a casa dos Bates. A informagao visual surge com o filme de 1960,
que mantém a caracteristica de uma instalagao precarizada pela falta de manutencao,
mas organiza geograficamente a posigdo do Motel (incluindo o seu luminoso) e da

casa, ao fundo (Fig. 36)
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Figura 36 - Motel e residéncia dos Bates em Psicose.
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Fonte: Psicose, 1960.

Da mesma forma que visto em Batman, a nova obra insere um canone que
facilita o reconhecimento do mundo ficcional. A partir disso, a casa torna-se referéncia
nas sequéncias cinematograficas, ao ponto de ser incluida nos cartazes dos filmes
(fig. 37)

Figura 37 - Cartazes das sequéncias Psicose Il, lll e IV.
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Fonte: http://psycho.wikia.com/wiki/Psycho_Il, acessado em 14/02/2017.
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Ndo apenas a casa, mas também o Motel em si recebe este mesmo
tratamento na produgcdo de Bates Motel. A diferenca estd no fato de que os
acontecimentos na série retratam a adolescéncia de Norman, ou seja, o Motel néo

passou pelo periodo de decadéncia proporcionado pela construgdo de uma nova
estrada. (fig. 38)

Figura 38 - Motel e residéncia dos Bates em Bates Motel.

Fonte: Bates Motel, 2015.

O tema da construgdo da estrada, por si sO, surge nas discussdes e nos
acontecimentos da narrativa em Bates Motel (fig. 39), de forma a dar conta desta

relagao temporal.
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Figura 39 - Norma Bates reclama sobre a construgédo da estrada.

Quando o comprei, ndo me disse
que haveria uma nova rodovia

Fonte: Bates Motel, temporada 1, episédio 9.

Esta busca por justificativas na constru¢do do inventario do mundo se faz
presente na relacdo entre outros entes de Psicose em Bates Motel. Os animais
empalhados presentes no filme, explicados no livro por Norman como um hobby, séo
apresentados na série com o adolescente Norman aprendendo as técnicas de

taxidermia com a personagem Will Decody (fig. 40).

Figura 40 - Animais empalhados em Psicose e Bates Motel.

Fonte: elaborado pelo autor.

Até mesmo o visual da personagem é tratado como canone e a produgao dos
atores é tratada de forma ao adolescente de Bates Motel ser verossimil ao Norman

adulto de Psicose (fig. 41).
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Figura 41 - Caracterizagdes de Norman Bates em Psicose e Bates Motel.

Fonte: elaborado pelo autor.

Ainda que se perceba relativa importancia na estética dos entes do inventario
apresentados nos filmes e na série de televisdo, & preciso observar que o0s
acontecimentos da narrativa tém direta conexao com o comportamento da
personagem Norman Bates sendo, portanto, discutidos a partir da camada de agdes

e motivacodes.

4.2.2 Agbes e motivagbes

Por haver uma grande proximidade com o mundo primario, as dimensdes de
acdes e motivagbes — epistémica, alética, dedntica e axiolégica — sdo também
semelhantes a da realidade vivida. No entanto, € possivel dizer que ha certa
concentracdo de elementos na constituicdo das personagens que acentuam as
discussdes em torno do que é considerado bom ou ruim (dimensao axiologica) e
daquilo que é permitido ou proibido (dimenséo debntica). Efetivamente, a composi¢cao
da relagcao de poder entre Norman e sua mae, Norma, € justamente a base de todas
as obras no mundo de Psicose/Bates Motel. Nem por isso, os dilemas morais se
limitem a eles: a série, em especial, explicita os questionamentos morais nas agdes
das personagens de forma bastante ampla.

A apresentagdo do mundo ficcional de Psicose/Bates Motel geralmente fica
restrita ao territorio da cidade - Fairvale ou White Pine Bay — e o inventario, composto
em especial pelo Motel, pela casa e pelos itens que os compdem. Apesar disso, o

inventario sé se faz completo pela presenga dos personagens. Percebe-se que o
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mundo é incompleto (ou nao-totalizante como em Gabriel), em especial em Psicose.
Em Bates Motel ha uma expansdo, com apresentacdo de novos personagens e

territérios.

Como dito, o nivel de secundaridade se mantém extremamente baixo, ndo
tendo nenhum tipo de influéncia da fantasia ou de ficgao cientifica. Um dos pontos
chaves para a compreensao do campo de sentido, da secundaridade e também da
relagdo entre narrativas dentro do sistema é a flexibilizacdo da temporalidade,

percebida na organizacgao entre as diferentes narrativas da franquia.

4.2.3 Reescrita pos-moderna e sistema de entretenimento

Nas obras de Robert Bloch, temos a data de nascimento de Norman Bates
como 1928, situando os acontecimentos de Psicose aos seus quarenta anos, ou seja,
1968. O primeiro filme, produzido em 1969 tem todos indices estéticos para o
reconhecimento deste periodo de tempo, facilitados pela distadncia de apenas poucos

anos entre o que o livro representa e a producgao do filme.

Apesar disto, Bates Motel assume uma temporalidade estética curiosa:
diferente do visto em Gotham, a série assume a contemporaneidade na sua relagao
com o mundo primario. Acredita-se que esta seja uma opgao de produgao, visto que
o custo da producdo de toda uma série situada nos anos 50 ou 60 poderia dificultar

ou ainda inviabilizar o projeto.

O eixo narrativo nao se perde, ja que na anteriormente citada horizontalidade
(Barthes, 1973) a adolescéncia de Norman antecede os fatos da vida adulta. O que
se torna unico neste arranjo entre Psicose e Bates Motel € que a adolescéncia tem
indices estéticos dos anos 2010 e a vida adulta, do final da década de 1960 e, nas

sequéncias cinematograficas, dos anos 1980.

Ha uma tentativa evidente de dissociar a figura de Norman e de sua mae deste
“‘equivoco” temporal: suas vidas sao simples, fortemente limitadas pelo cotidiano do
Motel e de sua casa. La as personagens pouco interagem com a tecnologia, a

decoragdo dos ambientes € antiga, bem como os carros utilizados pelos dois, que
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ainda utilizam figurinos que pouco assinalam a relagdo de época com o mundo

primario (fig. 42).

Figura 42 - Dire¢ao de arte em Bates Motel.
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Fonte: http://lyvrshoots.com/2012/11/psycho-prequel-series-bates-motel-films-in-steveston-with-losts-

nestor-carbonell.html, acessado em 14/02/2017;

Por outro lado, as demais personagens parecem descoladas desta
dependéncia dos anos 1950/1960. A comecar por Dylan, meio irmdo de Norman,
criado para a série. Este, tem um visual bastante contemporaneo, dirige carros com
caracteristicas dos anos 2000 (fig. 43) e faz uso de tecnologias recentes como a do

telefone celular.
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Figura 43 - Personagem Dylan dirigindo pick-up anos 2000.

Fonte: Bates Motel, 2015.

Dylan e outras personagens criadas para a série — Emma Decody, Xerife Alex
Romero, Bradley Martin, Caleb Calhoun — parecem ser indices da contemporaneidade
na relacdo do mundo ficcional com o primario. Nado apenas na sua existéncia, mas
nos espagos geograficos que estas personagens costumam estar ha uma
aproximacao da temporalidade que nao parece existir quando a narrativa esta focada

em Norman e Norma Bates.

E preciso deixar claro que esta distorcdo do tempo é uma percepcdo da
analise na comparagao entre os diferentes produtos — Psicose (1960) e Bates Motel
(2013) — e ndo uma particularidade da narrativa ou do mundo ficcional. Nao ha
nenhum tipo de viagem no tempo ou deslocamento temporal como parte de nenhuma

das narrativas, apenas na relagao entre os produtos.

Isso quer dizer, em ultima instancia, que apesar de parecerem situados em
um mesmo mundo, o inventario € diferente: em Psicose, pela data, a tecnologia é
diferente de Bates Motel. Os campos de sentido compartiham de aspectos

geograficos como a existéncia do Motel, da casa e das personagens principais.
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Seguindo-se 0 modelo tedrico proposto por Dolezel (1998) o que a relagéo
entre as obras do mundo ficcional de Psicose e Bates Motel explicitam € uma reescrita
pos-moderna de transposi¢ao e modificagdo. Enquanto os livros de Robert Bloch e os
trés filmes parecem expandir o0 mundo, a série de televisdo apresenta uma nova
temporalidade, uma outra localizagdo geografica — transposicdo — e diferentes

acontecimentos narrativos — modificagao (fig. 44).

Figura 44 - Reescrita pds-moderna em Psicose/Bates Motel
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Fonte: elaborado pelo autor.

Ha nesta relacdo uma organizacgéo curiosa do sistema, ao passo que Bates
Motel proporciona uma experiéncia semelhante a de Psicose, com o mesmo tipo de
dilemas morais e relacbes de poder, porém em narrativas desconexas. Uma
desconexao, talvez, imperceptivel para o publico pela imersao no mundo. O canone
do Motel e da casa, somados a presenga das personagens parece tao forte que torna
estes desvios, bem como a alteragao do nome da cidade, em fatos irrelevantes para

a experiéncia de acompanhar a adolescéncia de Norman Bates.
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No eixo horizontal da narrativa, os acontecimentos propostos por Bates Motel
nao levariam para os acontecimentos propostos por Psicose. Apesar disso, no eixo
vertical, o dos indices, todos acontecimentos em Bates Motel justificam e dao bases

para os acontecimentos de Psicose, sua inspiracao.

Esta relagao parece unica quando se comparam produg¢des cinematograficas
de prequels® e sequéncias. O modelo produtivo da televisdo exigiu que a relagao
entre as producdes se tornasse mais ténue e, ao mesmo tempo, mais rico para a
analise, favorecendo uma dimensao indicial do que narrativa. Esta percepcao abre
uma porta para a discussao da experiéncia no mundo ficcional: de que forma
conseguimos identificar e conectar estas obras mesmo quando suas narrativas néo o
fazem? Em Batman as diferengas de abordagens narrativas remetem a construgéo

mitoldgica. Sera que pode se dizer o mesmo de Psicose/Bates Motel?

O fato é que independente da conexao horizontal na narrativa, a intencao de
Bates Motel parece ser uma experiéncia do mundo ficcional de forma mais empatica

com relagao a personagem de Norman Bates.

4.3 Warcraft

Warcraft: Orcs and Humans é um jogo de estratégia em tempo real, langado
em 1994 pela Blizzard Entertainment. No jogo, o interator pode escolher entre seres
humanos e orcs para combates baseados na exploragao de territorios. A partir dele,
uma série de outros jogos se desenvolveu nas ultimas duas décadas, expandindo-se

para o cinema e para os quadrinhos.

4.3.1 Entes e inventario

Inicialmente o jogo limitava-se a batalhas entre humanos e orcs: humanos sao

habitantes de Azeroth, um territério invadido por orcs vindos de Draenor. Com o

36 Prequel é o termo criado para identificar obras que fazem parte de uma mesma franquia, mas que
retratam acontecimentos que antecedem uma narrativa ja publicada. O termo em inglés é uma
corruptela dos termos previous (anterior) e sequel (sequéncia). (Nota do autor).
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langamento de mais titulos (Warcraft Il: Tides of Darkness, 1995 e Warcraft Ill: Reign
of Chaos, 2003) mais espécies foram apresentadas, complexificando o mundo
ficcional. Além das duas primeiras, Warcraft ganhou ragas de Elfos Noturnos/Draenei

e Mortos-vivos (fig. 45).

Figura 45 - Imagem publicitaria divulgando o jogo Warcraft 11|

Fonte: Blizzard Entertainment, disponivel em http://allmagnews.com/every-warcraft-movie-
easter-egg-game-reference/, acessado em 12/02/2017.

O numero de espécies so cresceu até o lancamento de World of Warcraft,
chegando a 60 ragas ou facgdes que habitam o mundo ficcional. Este crescimento néo
ficou apenas nas espécies, mas também no territério com a identificacdo de

continentes, cidades, zonas por facgoes, etc.

O paradigma tecnoldégico é semelhante ao medievo no mundo primario,
sendo, portanto, estes combates baseados nos encontros campais com espadas,
escudos, catapultas, langas, arcos e flechas, entre outros. Apesar disso a fantasia tem
presenga marcante no mundo com inumeros feiticeiros, magos, referéncias a magia,

etc.
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Apesar disso, a explicitagdo de alguns entes desde o primeiro jogo facilita a
identificacdo do mundo de Warcraft. a presenca de orcs € humanos, a situagao de
batalha, armaduras, armas e edificacdes. Estes entes tém tamanha forca na
identificacdo do mundo ficcional que, na ocasiao da producédo do primeiro filme da
franquia (Warcraft, 2016) a cena inicial coloca justamente estes elementos em
evidéncia, situando o interator no mundo de Warcraft. A cena, inclusive, & descolada
da narrativa do filme, tendo a evidente funcado de apresentagao - ou reapresentagao —

de entes reconheciveis do mundo ficcional.

No ambiente apresentado, percebe-se, ao fundo, uma torre. Nao ha
informacéo, no filme, se esta torre é construida por orcs ou humanos, porém, o jogador
sabe que se trata de uma torre orc, pois esta ja foi apresentada nos jogos Warcraft |l
e World of Warcraft. (fig. 46)

Figura 46 - Torre orc no filme Warcraft (2016) e no jogo World of Warcraft

Fonte: elaborado pelo autor a parti de imgens extraidas de Warcraft (2016) e Warcraft Ill

Além da informagdo do tipo da construgao, o jogador experiente reconhece,
através dela e das caracteristicas do ambiente, o local da batalha. Trata-se de Durotar,
terra da facgcdo orc Draenorian. O local foi batizado em homenagem a Durotan,
protagonista da narrativa do filme, o que permite ao interator também a percepgao de
que a batalha encenada nos primeiros minutos de filme esta situada no futuro com

relagdo aos acontecimentos apresentados por este ultimo.

Esta relagcdo temporal entre jogos e filme se reforga na aparicdo de
personagens. O filme apresenta o nascimento de Gol'el, que sera conhecido
posteriormente como Thrall. Ja no momento de seu nascimento, Gul’dan, feiticeiro

gue comanda os orcs o apresenta dizendo “um novo guerreiro para a horda”. A fala e
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o nascimento sdo também indicativos do mundo ficcional, ao passo que Thrall (fig. 47)

ira liderar a horda dos orcs no futuro, apresentado por narrativas em World of Warcraft.

Figura 47 - Thral logo apés seu nascimento no filme Warcraft e adulto em World of Warcraft

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens extraidas de Warcraft (2016) e Warcratft Il

E possivel dizer que o nascimento de Thrall e a presenca de Varian® ainda
crianga sao marcos da temporalidade na organizag&o narrativa entre os jogos, em

especial World of Warcraft e o filme.

Construido ao longo dos anos e do desenvolvimento dos jogos, o inventario
do mundo de Warcraft € imenso, possibilitando o uso de indices diversos na producao

de narrativas como a presente no filme de 2016.

Mesmo que a narrativa nao se utilize da totalidade das espécies, focando-se
no principio dos acontecimentos — da mesma forma que se observa no primeiro jogo
da franquia — ha indices que permitem ao interator a percepg¢ao de que o0 mundo € sim
mais complexo que a relagao entre humanos e orcs. Ja nos primeiros minutos de filme,
quando os orcs se preparam para invadir Azeroth, percebem-se seres azuis

encarcerados ao lado do portal (fig. 43).

37 Varian é o principe, filho do rei. No filme de 2016 ele é apresentado apenas como crianga, enquanto

em jogos como World of Warcraft ele é o lider dos humanos e da aliancga entre ragas no combate aos Orcs.
(Nota do autor)
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Figura 48 - Draenei no filme e no jogo

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens extraidas de Warcraft (2016) e Warcratft Il

Estes seres sao os Drainei, apresentados ja em Warcraft Ill, criaturas magicas
que se deslocaram para Azeroth em busca de suporte no combate a Sargeras. Ha
também uma clara preocupagéo com o evidenciamento de aspectos geograficos. Ha
locais que sao referéncias para o jogador como Stormwind (fig. 49), Hellfire Peninsula,
Karazhan ou a cidade flutuante de Dalaran. Todos eles sdo apresentados no jogo e

surgem como indices na constru¢do do mundo no filme.

Figura 49 - Representagbes de Stormwind no filme Warcraft e em World of Warcraft

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens extraidas de Warcraft (2016) e World of Warcraft

A geografia nao se limita a apresentacao de cidades ou locais de batalha. O

clima é um dos indices desta construcdo de mundo, com aspectos perceptiveis ao
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interator como a paisagem temperada vista no caminho dos orcs a Stormwind. No
entanto, como indice inserido na narrativa, esta € uma informacao que se torna mais
evidente para o jogador experiente que reconhece na paisagem o acesso sul da

cidade, ja que ao sul o territério € mais quente.

4.3.2 Agbes e motivagbes

A construgédo da segunda camada do mundo de Warcraft parece mais rica
para analise — em comparagao com Batman e Psicose — pois sua estrutura € mais
explicita. A comecar pela dimensao epistémica, Warcraft € perpassado por diversos
aspectos magicos, bem como suas personagens e ragas tem forte religiosidade.
Apesar disso, cada espécie ou facgao tem diferentes conjuntos de credos, alternando
entre elas as suas crencas de base. Ainda na dimensao epistémica, o conhecimento
cientifico também é diferente entre as ragas, permitindo que o paradigma tenha
nuances de diferenga, com tendéncias mais magicas ou mais cientificas entre os
grupos. Por uma construgcado de um sistema de regras que tende ao equilibrio para o
jogo, nenhuma das ragcas é colocada em desvantagem a partir da dimenséao
epistémica: o acesso a magia ou a ciéncia tem vezes de equivaléncia quando em

facgdes opostas no campo de batalha.

A magia ainda tem impacto na dimensao alética, permitindo diversos
acontecimentos que nao seriam possiveis no mundo primario. A nog¢ao de
impossibilidade no mundo esta diretamente ligada ao tipo de magia que os grupos
conseguem acessar em determinado momento. Da mesma forma, a nogao de
necessidade é o fio condutor da composicdo do mundo e da narrativa: todas as ragas
sao colocadas em conflito em determinados territérios pela necessidade de
sobrevivéncia. A ameaca de suas existéncias parece, em sintese, motivada pelos
movimentos de deménios como Sargeras e sua interferéncia nas motivagdes das

ragas.

As dimensdes axiolégica e dedntica acabam diretamente impactadas por
estes movimentos. Referenciais de certo e errado, de bom e ruim sao definidos por

modos de vida, territérios de origem, por sistemas culturais e sociais das espécies ou
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facgdes. O encontro de todas estas diferengas parece, em diversas destas narrativas,
iniciar os embates e reorganizar constantemente as relagdes de poder no mundo
ficcional, que invariavelmente se baseiam na logica da dominagao. Ainda assim, é
necessario pontuar, espécies e faccbes com objetivos comuns ou afinidades em
alguns aspectos morais tem a tendéncia de se unir em combate frente a um inimigo
comum.

O campo de sentido que acaba por circundar todas as narrativas abrigadas
no mundo de Warcraft parece fortemente influenciado por dois parametros do mundo
primario: a mitologia nérdica e os paradigmas tecnoldgico-cientificos do medievo.
Assim, o campo de sentido se constréi por um alto nivel de secundaridade, povoando
dimensdes epistémica, alética, axiolégica e dedntica de um conjunto de valores que,
ainda diferentes do mundo contemporaneo, ndao deixem de ser familiares para o

interator.

4.3.3 Reescrita pos-moderna e Sistema de entretenimento

A construcdo dos canones parece aparecer a partir de uma cuidadosa
construgcdo narrativa, na qual acontecimentos de uma obra tem relacdo de
causalidade com os de outra. Exemplos até aqui citados, como o nascimento de Thrall
e a presencga de Varian, mostram como esta relagéo se estabelece entre jogos e filme,
porém, entre os jogos da franquia esta € uma légica sempre respeitada. Ndo ha

alteracao de fatos entre uma obra e outra na franquia.

Pequenas lacunas no mundo ou na construgdo de suas personagens podem
render fatos narrativos, para acontecimentos posteriores ou precedentes aos dos
jogos. Como exemplo, Gul'dan, mago lider da horda dos orcs, sempre teve um de
seus chifres nas costas quebrado. A imagem dele sempre foi esta, apesar de nao

haver uma explicagao para o fato (fig. 50).
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Figura 50 - Representagdes de Gul'dan no jogo Heroes of the Storm (2013)

GULUDAN

Fonte: https://www.plati.com/itm/heroes-of-the-storm-hero-guldan-region-free/2209917, acessado em
22/03/2017

No filme, cujos acontecimentos precedem os do jogo World of Warcraft,
Durotan enfrenta Gul'dan e, ainda que perdendo a luta, quebra o chifre durante o
embate (fig. 51).

Figura 51 - Luta entre Durotan e Gul'dan

Fonte: elaborado pelo autor.

O fato é que a construgao deste canone parece ser posterior a existéncia do
ente no mundo ficcional, mas cria um vinculo de temporalidade e inter-relagao entre
as obras. Este pequeno exemplo demonstra também, de forma pratica, a légica da

incompletude, ja que sempre existirdo fatos nado explicados e capazes de gerar novos
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conteudos. Porém, a nocéo de incompletude se faz cada vez mais evidente ao passo
que o mundo nao para de se expandir. InUmeras personagens, locais ou artefatos

existem sem uma clara explicagdo de como existem (fig. 52).

Figura 52 - Diferentes mundos dentro do mundo de Warcraft.
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Fonte: elaborado pelo autor.

O modelo de reescrita pds-moderna é evidentemente de expansao, mas,
diferente do mundo ficcional de Batman, o controle dos eventos parece muito maior
em Warcraft. Nem tudo é explicado, porém, todo elemento que surge parece ter
conexao com o eixo temporal, em relagdes de causalidade bastante organizadas na
linha do tempo do mundo ficcional. Assim, o efeito de consisténcia é ainda maior,

potencializando a experiéncia do interator.

Est ultimo, por sua vez, interfere indiretamente na construcdo do mundo:
jogadores passam a elaborar teorias a respeito dos acontecimentos nao explicados
pelo mundo; tais teorias ganham forga em féruns e wikis sobre Warcraft, podendo ser
incorporadas nas narrativas posteriores da franquia, em jogos, videos para internet,

quadrinhos ou mesmo no cinema.

Ha aqui uma estratégia curiosa daqueles que projetam o gerenciam o

crescimento do mundo. Pode se utilizar o exemplo da teoria a respeito de Khadghar.
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Antes mesmo do langamento do filme, diversos fas passaram a buscar explicacboes
para o repentino crescimento do poder do mago humano. Uma das teorias mais
aceitas era a de que Khadgar estaria, na verdade, incorporado pela alma de Medivh,

seu mestre, derrotado pelo demédnio Sargeras.

No entanto, nem sempre as teorias dos fas tém alinhamento com o
desenvolvimento do mundo conforme planejado. Além dos ja citados jogos e filme, ha
um canal de videos na plataforma YouTube. O canal, inaugurado em 22 de janeiro de
2010, era utilizado inicialmente com trailers de langcamentos, noticias, curiosidades,
entrevistas com realizadores, eventos, entre outros. Em agosto de 2013, o canal
passa a ser utilizado para a complementacgao de narrativas, com videos que explicam

fatos e personagens do mundo.

Retomando o exemplo de Khadgar, em 28 de julho de 2016 (pouco mais de
um més apoés o langamento do filme), uma série de animagdes foi langada no canal.
Numa delas, Khadgar retorna a Karazhan e encontra o espirito de Medivh, preso a

torre abandonada (fig. 53)

Figura 53 - Video com narrativa sobre Khadgar na plataforma YouTube
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Fonte: Capturado pelo autor em 22/03/2017

Ao que parece, ha uma constante tentativa de que a constru¢ao do mundo

esteja sob pleno controle de seus autores/projetistas. A série animada ainda conta a
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histéria de outros dois personagens — Gul'dan e llidan. A complementacéo de
acontecimentos ou o desenvolvimento de narrativas paralelas também vem sendo o
conteudo de quadrinhos. World of Warcraft foi langado em novembro de 2007,
chegando a 30 edi¢bes (até dezembro de 2009). (fig. 54)

Figura 54 - Capas de edi¢des dos quadrinhos World of Warcraft
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Fonte: https://wowcomics.wordpress.com/ acessado em 22/03/2017.

O modo no qual o supersistema Warcraft € organizado parece bastante
peculiar. Enquanto Murray (2003) defende que cada produto narrativo deve ser uma
porta para o sistema (hiperseriado), ha uma profunda interdependéncia entre as obras
que se passam no mundo de Warcraft. Acontecimentos sao explicados e experiéncias
narrativas ficam incompletas para o interator que ndo acompanha o conjunto do

sistema — games, animagdes, quadrinhos e filme.

O sistema parece reforgar esta interdependéncia com agdes promocionais
dentro de seus produtos. Como exemplo, na ocasidao do langamento do filme em 2016,
a desenvolvedora Blizzard disponibilizou para os jogadores de World of Warcraft a
espada e o escudo utilizados na primeira cena do filme. Os videos de curta duragcao
na plataforma YouTube parecem cumprir um papel diferenciado, porém importante
nesta organizagéo. Ao passo que procuram esclarecer o surgimento de personagens

ou seus movimentos posteriores as narrativas apresentadas no filme ou nos jogos,
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parecem buscar a ampliagdo do conhecimento do interator a respeito justamente do

sistema Warcraft.

4.4 Overwatch

Overwatch é trazido como o ultimo caso desta analise empirica como forma de
exemplificar um modelo diferenciado de construgdo do mundo ficcional. Enquanto em
Batman, Psicose e Bates Motel e Warcraft a reescrita pos-moderna determina a
expansao, transposi¢cao ou modificacdo dos mundos de forma assincrona — uma obra
apos a outra. A analise aqui € combinada com a investigagdo de Metinger (2017) ao
passo que mostra que, em Overwatch, as inUmeras narrativas em diferentes midias

foram planejadas durante um mesmo periodo de desenvolvimento.

4.4.1 Entes e inventario

A peca principal da franquia € o jogo digital para multiplos jogadores,
produzido para computador, Playstation 4 e Xbox pela Blizzard Entertainment, a
mesma desenvolvedora da franquia Warcraft. O jogo foi langado em maio de 2016
com vinte e uma personagens, sendo cada uma delas equipada com diferentes
armamentos e habilidades. Além disso, o jogo contava com doze ambientes para o
desenvolvimento das partidas e seis tipos diferentes de experiéncia de jogo — do modo

de treino a competicdo aberta em larga escala.

O paradigma tecnolégico € um dos aspectos mais importantes na construgéao
dos entes do mundo de Overwatch. Situado no futuro com relagédo ao mundo primario,
o mundo ficcional € composto por facgdes de herdis que lutam com armaduras,

exoesqueletos ou implantes mecanicos. (fig. 55)
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Figura 55 - Heréis em Overwatch

Fonte: Metinger (2017)

Os entes que compdem o inventario, bem como a organizagao do sistema de
regras que orientam o jogo tem origem em um conflito armado entre humanos e robés.
Esta narrativa é apresentada em videos elaborados pela desenvolvedora e

disponibilizados na plataforma YouTube antes mesmo do langamento do jogo (fig. 56)

Figura 56 - Conflito representado em video

2 A= : » ~d ’lr
B T
,. ‘r‘f? .‘

Fonte: extraido de https://www.youtube.com/watch?v=C1mO9cZrmN4 em 29/05/2018
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Conhecer o mundo ficcional, sua histéria e estas tecnologias € essencial para
a experiéncia do interator, ao passo que, como explica Metinger, a selecdo da
personagem no jogo é feita “de acordo com caracteristicas especiais e tecnologia
exclusiva de herdi, como, por exemplo, teletransporte, invisibilidade, regressao

temporal, canhao de tesla, entre outros” (p. 42, 2017).

Ainda que entes especificos da tecnologia estejam presentes nas diversas
narrativas de Overwatch, a identificagdo do mundo se da principalmente com a
identificacdo das personagens. Os chamados “herdis” — grupo de guerreiros que
reestabelece a paz no conflito com os robds — sdo pecga central na construgcao das
narrativas em diversas midias. Como exemplo, a personagem Tracer, apresentada no
primeiro video divulgado da franquia — “Cinematic trailer’, no YouTube — esta no jogo

e nos quadrinhos langados para compor as narrativas da franquia (fig. 57)

Figura 57 - Tracer em diferentes narrativas

Fonte: Metinger (2017)

Ainda que em diferentes meios sua estética permanece a mesma, facilitando a
percepcao do interator, o aspecto que mantém a identidade das personagens

coerente no mundo ficcional esta fortemente calcado na segunda camada do mundo.
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4.4.2 Agbes e motivagbes

A camada de agdes e motivagdes € composta de uma tentativa de organizagao
do convivio entre humanos e robds apds o conflito armado. Aspectos morais sao
levantados pelas narrativas, que explicitam levantes populares que exigiram a
organizagao de direitos civis para os robds — chamada de cidadania émnica nas
diferentes narrativas. Esta explicitacdo de parametros sociais € caracteristica da
dimensao alética - colabora com a separagdo de diferentes grupos -, dedntica -

referenciais de certo e errado, crime e puni¢cao — e axiologica — reflexdes éticas.

No que diz respeito a dimensao epistémica, o ja referenciado paradigma
tecnoldgico € um dos aspectos preponderantes do mundo, ainda que isso ndo descole
sua composicao de uma religiosidade: o lider espiritual de grande parte das

personagens do mundo de Overwatch € um robé - Tekhartha Mondatta (fig. 58).

Figura 58 - Lider espiritual Tekhartha Mondatta

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/D30An acessado em 29/05/2018

4.4.3 Reescrita pos-moderna e Sistema de entretenimento

Overwatch se organiza em um sistema complexo com narrativas
interconectadas que denotam um extenso planejamento dos conteudos. Ainda que o

jogo seja o principal produto da desenvolvedora Blizzard na franquia, o
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desenvolvimento do mundo parece se dar principalmente nos videos do YouTube, no
conteudo literario disponivel no site e nas histérias em quadrinhos. Assim, a
experiéncia de jogo é basicamente uma experiéncia de imersdo nas camadas do
mundo, mas que depende intimamente da compreensao fornecida pelos demais

conteudos de Overwatch.

Os exemplos desta interconexao sédo bastante grandes e evidentes no contato
com a franquia. O ja citado Tekhartha Mondatta surge no video de curta metragem
“Alive” no YouTube. Apesar disso o video nao traz informagdes de quem ou o que ele
€. Estas explicagbes encontram-se nos conteudos literarios do blog e do site de
Overwatch, em textos que apresentam a personagem, lhe dando nome e historia

pregressa (Figura 59).

Figura 59 - Trecho do blog que complementa informagdes do video

Fonte: Metinger (2017)

O mesmo ocorre com a identidade de alguns dos “herdéis” do mundo ficcional.
No blog, ha um artigo® que faz referéncia a dois grandes lideres do esquadr&o, porém
nao aprofunda suas histérias. A narrativa indica que o quartel general da Overwatch
foi destruido e entre as fatalidades estavam Jack Morrison e Gabriel Reyes.
Paralelamente, no site, o perfil de dois personagens — Soldado 76 e Reaper - aparece
incompleto, sem informagdes sobre historia pregressa ou habilidades especiais (fig.
60).

38 publicado no dia 6 de julho de 2015.
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Figura 60 - Conteudo do site sobre os personagens Soldado: 76 e Reaper

Nome verdadeiro: Desconhecido, ksade: Desconhecida
Ocupac8o: Vigllante
Base de operagdes: Desconhecids

Afiliagao: Overwatch (anteriorments)

Neme yerdadeiro: Desconhecdo, Idade: Desconhecida

Ocupacao: Mercendrio

Base de operagdes: Desconhecida

Aftiagdo: Desconhedida

Fonte: capturas de tela do site de Overwatch®

Estas informagdes sdo dadas pela narrativa “Velhos soldados”, distribuida em
revistas em quadrinhos*® na qual ha o encontro destas personagens misteriosas. Nela,
Reaper ataca o Soldado 76 e o chama de Jack, fazendo uma mengéo a sua suposta
morte no quartel general na Suiga e, por consequéncia, entrelagcando os conteudos
do quadrinho com o site e com o blog de Overwatch.

39 Disponivel em: <https://playoverwatch.com/pt-br/heroes>. Acesso em: 25 mai. 2017.

40 Historia em quadrinhos de Overwatch. Edicao 008, Blizzard Entertainment, 2016. Disponivel em:
<http://comic.playoverwatch.com/pt-br/ana-old-soldiers>. Acesso em: 22 mai. 2017.
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Figura 61 - Trecho retirado da histéria em quadrinhos, quando Reaper ataca o Soldado: 76

EU SEI QUAIS \
640 SEUS MOVIMENTOS
ANTES MESMO QU
VOCE PENSE NELES.

Fonte: recorte da histéria em quadrinhos Velhos soldados (edigdo 008)

O sistema organizado a partir das multiplas narrativas parece ter a intengao de
proporcionar um ambiente de imersdo a partir do senso de completude (Dolezel,
1998). Isso porque ainda que a narrativa seja incompleta, se o interator se langar em
outras midias em busca das informacgdes, ele tende a encontra-las. A organizagao do
sistema demonstra que o modelo de transmidia é também um jogo, uma espécie de
quebra-cabecas narrativo no qual o tamanho do empenho ou do envolvimento do
interator ira determinar o conhecimento que ele tem do mundo ficcional impactando,

portanto, na sua vivéncia dentro da franquia de Overwatch.

Metinger (2017) observa que os conteudos disponibilizados nas multiplas
midias ocupadas pela franquia Overwatch se interconectam numa relacdo de
causalidade. Mais do que isso, percebe-se na linearidade das publicacbes destes

conteudos narrativos a sincronicidade do projeto. Apenas no ano de 2016 foram
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langcadas 19 narrativas — seis videos no YouTube, dez edicbes em quadrinhos e trés

eventos no jogo - interconectadas*'.

Isso evidencia uma constru¢ao de uma metanarrativa que é respeitada pelos
diferentes projetistas envolvidos no desenvolvimento da franquia. O projeto do mundo
ficcional é, neste caso, desenvolvido em diferentes areas de conteudo — conteudo
para site e blog, quadrinhos, videos de YouTube, jogo e eventos no jogo — ao mesmo
tempo, todos eles alimentando o que é o mundo de Overwatch. O modelo escapa as
teorizagbes de Dolezel (1998) e Foit (2016) se expandindo ndo a partir de uma

reescrita pds-moderna, mas sim de um trabalho de equipe (Figura 62).

Figura 62 - Construgao transmidia sincrona em Overwatch

W1

I

SWI4
LHOHS

/'

Fonte: Elaborado pelo autor

41 Recall, Alive, Dragons, Hero, The Last Bastion, Infiltration, Justiceiro a bordo, Matador de Dragdes,
Trabalho Legitimo, Um mundo melhor, Objetivo da missao.
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O modelo de producao do mundo ficcional de Overwatch tem conexdes com as
propostas de Ryan (1991) e observagbes sobre transmidia de Jenkins (2015) e
fornece insights para o modelo de projeto em construgdo nesta investigagao.
Somando-se a ele as percepcdes de Batman, Psicose/Bates Motel e Warcraft, pode
se avancar na discussao do modelo a partir de uma série de aspectos discutidos a

sequir.

4.5 Percepgoes da analise

Ao fim destas andlises € possivel apontar uma série de insights
proporcionados por elas. Estas percepcbes colaboram com aspectos bastante

particulares que irdo orientar a organizagao do método de projeto.

Em primeiro lugar, a presenga das personagens parece ser o0 aspecto
determinante para a percepgao do mundo ficcional. Dolezel considera as personagens
nao apenas a partir de sua existéncia no inventario do mundo, mas também por suas
acoes, o0 que se torna essencial quando se percebe que estas agdes podem demarcar
canones e, portanto, modificar de forma irreversivel o mundo. Assim, imagina-se que
o projeto do mundo nao possa ser dissociado de uma narrativa. Existem métodos
vindos do desenvolvimento de jogos que partem do elencar entes para preencher a
camada do inventario, porém € na construcio de narrativas, ainda que pequenas, que

surgem as primeiras composi¢des da camada de agdes e motivagoes.

Percebe-se também, na analise dos trés casos, que a preocupacdo com
temporalidade e a sequencialidade, tdo valiosos na construcdo da narrativa, nao sao
essenciais em inumeros aspectos. No comparativo entre Psicose/Bates Motel e
Warcraft observam-se duas estratégias completamente diferentes e ndo excludentes.
Enquanto Bates Motel reforca o campo de sentido, preocupando-se com entes que
tornem verossimeis entre uma narrativa e outra, Warcraft e até mesmo Overwatch
buscam cercar a construcdo do mundo ficcional a partir de um encadeamento de fatos
narrativos. O nivel de secundaridade aqui pode ser um fator para esta escolha nos
momentos de projeto: parece, em primeira instdncia, que o mundo ficcional mais

proximo do primario permite um certo descolamento de aspectos narrativos no
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encontro das camadas do inventario e das agdes e motivagdes: os dilemas, problemas
e conflitos sdo conflitos humanos que perpassam as décadas retratadas em Psicose
e Bates Motel. O mundo de Warcraft, por outro lado, busca a autenticacdo em uma
certa historicidade do mundo ficcional, promovendo uma experiéncia de uma realidade
alternativa numa relacdo de causa e efeito para acontecimentos, personagens e

coisas do mundo.

No entanto, em ambos os casos, percebe-se que o desenvolvimento do
mundo em si € mais organico: por mais que haja um planejamento inicial, ele tende a
se expandir ao longo do tempo e do uso das demais midias. Assim, novas solug¢des
devem ser apresentadas, colocando o mundo em constante estado de projetagao.
Numa emulagao deste processo que se da ao longo do tempo — desenvolvimento em
“‘bola de neve” nas palavras de Ryan (1991) — é preciso que 0 modelo de projeto
proposto permita iteragdes: criam-se narrativas e entes para recria-las em seguida a

partir de novas percepgdes do grupo de projetistas acerca do mundo ficcional.

Ha também a necessidade de levar em consideracdo as inferéncias do
interator, permitindo que ele “viva” a realidade proposta pelo mundo ficcional nas
diferentes escalas de conhecimento que ele possa vir a ter dos eixos narrativos ali
propostos. O que é visto nas obras de Batman, Psicose e Warcraft € que um dos
caminhos de expansao € justamente a exploragao dos fatos nao explicados por
narrativas anteriores. Tais lacunas, quando bem exploradas fornecem oportunidades
para a criagao de novos produtos narrativos, reiniciando o ciclo ao passo que que o
novo produto também ira lacunas. Este processo de criagéo e geragao de lacunas —
narrativas ou estruturais — € a evidéncia da incompletude do mundo, referenciada por

Dolezel e Gabiriel.

Ao mesmo tempo que as lacunas sido exploradas em Overwatch de forma
semelhante, ndo se trata de uma expansdo do mundo em si. Como percebido na
analise, o mundo ficcional esta situado anteriormente as narrativas — como uma
metanarrativa — tendo as lacunas o papel de incitar o interator a buscar diferentes
narrativas em outras midias. Essa légica que remete a um jogo parece emular o efeito
da expansao de décadas experienciada em franquias como Batman, Psicose/Bates

Motel e Warcraft, porém, em um produto novo como Overwatch.
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Nao tanto como impacto no modelo de projeto, mas como um suporte que
oriente o escopo do grupo de projetistas, consolida-se a ideia de que aquilo que Ryan
(1991) chama de “bola de neve” pode ser visto como uma expansao assincrona no
mundo. A nomenclatura escolhida se baseia no fato de que reescritas pds-modernas
de expansao, de modificagao ou transformacgao acontecem de forma sequencial, com
uma obra narrativa elaborada apés a outra. Nao ha sincronicidade na elaboracéo das
obras.

O modelo de transmidia observado na franquia Overwatch €, como dito,
baseado em um trabalho concomitante de diferentes profissionais em multiplas areas
de midia, elaborando narrativas que derivam de uma metanarrativa comum a todos
eles. Este trabalho, que é referenciado por Ryan, sem uma definicdo de nomenclatura,
esta recebendo aqui o rotulo de criagao sincrona. Dessa forma, tem-se duas formas
claras de diferenciar o desenvolvimento do mundo ficcional em seus desdobramentos
transmidia ou transnarrativos. A criacdo assincrona € orientada pela reescrita pos-
moderna, em modelos de expansao, modificacdo ou transposicdo — como observado
por Dolezel e Foft. A criacdo sincrona € uma inferéncia a partir ndo apenas da
observacdo do mundo de Overwatch, mas também de uma necessidade de
categorizagcao de observagdes ja encontradas em Ryan (1991) — como o projeto Alpha

0.7 — e em Jenkins (2015) — como Matrix e Lost.

Encerra-se o presente capitulo com o resgate do que foi apresentado: uma
analise de quatro franquias de conteudo — Batman, Psicose e Bates Motel, Warcraft e
Overwatch — a partir de uma organizagcédo da Teoria dos Mundos Ficcionais em um
método de observacido. Pode-se perceber, a partir da analise, como os entes do
mundo sao apresentados e relacionados, de forma a construir a sensagao de um
mundo ficcional persistente em diferentes obras. Percebe-se também que diferentes
estratégias de expansido da narrativa irdo resultar em diferencas nos mundos
ficcionais, ainda que o meta-mundo seja 0 mesmo. Por fim, passa-se a utilizar a
nomenclatura de expansao assincrona e sincrona quando observando a evolugao do

mundo sob uma optica projetual.

Como etapa que precede a discussao projetual propriamente dita, a seguir

apresenta-se a divisdo que pode colaborar com a compreensao dos principios de
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relevancia no projeto do mundo ficcional: (i) a preocupagdo com o mundo ficcional em
si e sua apresentacao nas narrativas e (ii) a experiéncia do interator como uma meta

de projeto.
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5. PRINCiPIOS DE RELEVANCIA NO PROJETO: O MUNDO NA NARRATIVA E
A EXPERIENCIA DO INTERATOR

Este capitulo apresenta inicialmente a discussédo da experiéncia narrativa, do
seu potencial de imersao a partir do encontro de olhares tedricos da narrativa - como
Wolf, Dolezel e Pavel - do Design — Hoffart e Norman — da economia — Pine e Gilmore
— e da psicologia — Csikszentmihalyi, Price e Braitwhaite. Ainda que os fenbmenos da
experiéncia apontando para uma forte interdependéncia entre narrativa e sujeito, para
fins de discutir as possibilidades de projeto, traca-se uma divisdo da experiéncia do
interator em duas dimensdes: absorcéo e imersao. A primeira delas é apresentada no
subcapitulo “Absorcao: o interator e a experiéncia narrativa” e tem conexao com o
modo que o interator se apropria e o tipo de reagdo que se deseja provocar nele
guando em contato com o mundo ficcional. Em seguida, em “Imersao: entes do mundo
na narrativa” discutem-se que caracteristicas sdo construidas nas narrativas ficcionais

para que a experiéncia planejada tenha condi¢des de ocorrer.

A discusséo se justifica pela tentativa iniciar a identificagdo dos principios de
relevancia que orientam a tomada de decisdo por parte do projetista em cada etapa
do desenvolvimento do mundo. Por fim, discutem-se os pontos de conexao entre as
dimensdes de absorcao e imersao a partir dos conceitos de invencédo, completude e

consisténcia de Dolezel, alinhando as discussoes tedricas com a pratica do projeto.

Isso porqué, para Wolf (2014), a experiéncia do interator tem que estar sempre
nas metas dos projetistas ja que os produtos culturais originarios de um determinado
mundo terdo formas diferentes de proporciona-la. Para o autor, é possivel, por
exemplo, que haja experiéncia sem haver narrativa, como no caso de um gameplay.
O envolvimento com o mundo ficcional é inegavel, mas ndo necessariamente esta em
uma dimensao narrativa, o que dificulta a compreensao desta experiéncia. Parte-se
do pressuposto que a experiéncia do interator pode ser compreendida em termos da
interacdo do sujeito com os entes do mundo. E importante para o projetista, portanto,
perceber que mundos, diferentemente de histdrias, ndo precisam de uma estrutura
narrativa. A dimensao da experiéncia pode se dar no fato de que o mundo se permite

especular e explorar, por meios “imaginativos” (WOLF, 2014).
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To make a secondary world (...) credible, commanding secondary belief, will
probably require labour and thought, and certanly demand a special skill, a
kind of elvish craft. Few attempt such difficult tasks. But when they are
attempted and, in any degree, accomplished, then they have a rare
achievement of art: indeed narrative art story-making in its primary and most
potent mode. (Tolkien, p.16 1947)

Wolf (2014) aborda a questao da experiéncia em diversos momentos de seu
texto, mas abre espacgo para discuti-la de forma mais amiude dividindo-a em imersao
e absorcdo. A imersdo ndao € um fendmeno exclusivo da narrativa ou da vivéncia de
um mundo imaginario. Ela tem diferentes niveis conforme o tipo de conteudo ou o
estado de participagao do sujeito, tendo um extremo de grande participagao fisica
(como em um parque de diversdes) e outro de grande envolvimento intelectual e
imaginativo (como na leitura de um livro). Se colocassemos estes dois extremos em
uma linha horizontal, segundo Wolf, & possivel localizar a experiéncia imersiva
conforme a tecnologia em uso. Um ponto intermediario entre a imersao fisica e a
conceitual é a sensitiva, na qual a experiéncia se compde a partir de uma soma de
aspectos fisicos e intelectuais — por exemplo uma experiéncia com 6culos de realidade
virtual (fig. 63).

Figura 63 - Tipos de imersao em Wolf

FISICA SENSITIVA CONCEITUAL

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Wolf (2014)

Frente a esta gama de possibilidades, observa Murray, projeto deve ser

organizado, orientando o tipo de reag&do que deseja se obter do interator.
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"A participagao num ambiente imersivo deve ser cuidadosamente estruturada
e restringida. De modo ideal, o campo de comportamentos admissiveis deve
parecer apropriado dramaticamente para o mundo ficcional (...). A fim de
experimentar a imersdo multissensorial, uma das formas mais simples para
estruturar a participagéo é adotar um formato de visita. A metafora da visita é
particularmente indicada para estabelecer uma fronteira entre o mundo virtual
e a vida real, pois uma visita implica limites explicitos tanto no tempo quanto
no espaco" (Murray, p. 108)

Para se falar em um design voltado para uma experiéncia do interator, &
preciso, portanto, compreender os mecanismos de envolvimento do deste sujeito com
o mundo ficcional. Pesquisadores como Hill (2007) e Norman (2005) afirmam que toda
decisdo é um processo majoritariamente guiado por aspectos culturais e emocionais.
Baseando-se nestes fatores encontra-se a possibilidade da criagao de dimensdes que
proporcionem ao interator a identificacdo de suas subjetividades no mundo ficcional.
Em resumo, a experiéncia depende tanto do projetista quanto do interator. O designer
nao tem o poder de projetar a experiéncia, mas passa a ter a obrigagdo de buscar
condicdes para que uma dada experiéncia se estabeleca. Ha, portanto, “um consenso
de que nao é possivel incluir uma emogao ou um sentimento em um projeto, mas sim,

de se criar o ambiente ideal para que estes venham a tona” (HOFFART, 2008).

Desse modo, o papel do projetista passa ser o de proporcionar um estado de
absor¢ao ou imersdo (HOFFART, 2008) que conduza ao fluir (CSIKSZENTMIHALYI,
1998), ou seja, a identificacdo com emogdes e aspectos sensoriais do mundo ficcional.
Neste modelo de experiéncia através da imersdo, o acervo cultural, memorias e
reflexdes vestem o sujeito de um protagonismo no qual o “consumidor ndo é apenas

um consumidor’ (ARNOULD, 2008), mas um participante da experiéncia.

Porém, de partida, é necessario organizar até mesmo os termos que definem a
experiéncia do sujeito em diferentes autores. Mais especificamente, voltar-se para os
termos que organizam e orientam a compreensao da experiéncia quando associada
ao modelo da Teoria dos Mundos Ficcionais. Wolf comeca por diferenciar absorgao e
imersao, tratando-as como duas dimensdées em um mesmo processo: uma voltada
para o sujeito e a outra para o mundo. Enquanto a imersao refere-se a atencéo e a
imaginacao imersas, “puxadas” para dentro do mundo, o termo absor¢ao foca-se no

qguanto o sujeito “absorve” 0 mundo imaginario, trazendo-o para a mente, aprendendo
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ou lembrando de lugares, eventos, personagens, reconstruindo o mundo do mesmo

modo que a memdaria nos traz pessoas, eventos e objetos quando mencionados.

Colaborando com esta abordagem, Pine e Gilmore (1999) apresentam um
modelo para a compreensao das experiéncias dividido em dois eixos: o primeiro deles,
vertical, opde justamente absorcao e imersao; o segundo, horizontal, op6e o tipo de

participagdo do interator — passiva“*? e ativa. (fig. 64)

Figura 64 - Dimensbes da experiéncia em Pine e Gilmore
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Fonte: Pine e Gilmore, 1999

O cruzamento dos dois eixos proporciona um modelo de compreensao da
experiéncia em quatro dimensdes: estética, educacional, escapista e de
entretenimento. Estas dimensdes estdo conectadas com o efeito que a experiéncia
proporciona ao sujeito e as demandas fisicas envolvidas na participagdo. O modelo
permite perceber que a dimensao estética impacta o interator em seu estado passivo,
sem interagao mecanica, porém com potencial de coloca-lo em um estado de alto foco

e atengao. Pine e Gilmore (1999) explicam que esse efeito tende a superar camadas

42 A passividade € assim nomeada a partir de uma visada mais mecénica das respostas do sujeito.
Estudos de midia demonstram que nunca ha inteira passividade do sujeito, ao passo que suas
mediagdes interferem na recepg¢ao dos conteudos. (Nota do autor)
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racionais de processamento da informacao e, através do processo de imersao, terao

impacto nas emogdes do sujeito.

O caso é que as diferentes possibilidades da narrativa permitem que o interator
tenha, em um mesmo mundo ficcional, diferentes dimensdes da experiéncia. Em
especial, caso haja uma disperséo das narrativas deste mundo em diferentes midias,
essa potencialidade € ainda maior, ja que o comportamento do interator pode alternar
entre estados mais passivos € mais ativos, combinando aspectos de imersao e
absorcdo. Mais do que isso, na tentativa de perceber o modelo de Pine e Gilmore
como um apoio para o designer, é possivel imaginar que as dimensdes - escapista,
entretenimento, educacional e estética — possam se desdobrar em aspectos
projetaveis no mundo ficcional.

Nesta direcao, € preciso perceber que produtos narrativos em diferentes midias
terdo composigdes diferentes entre os eixos insercao/absorcéo e participacao. Assim
sendo, o processo de construgao e reconstru¢ao do mundo entre o que esta expresso
pelo autor na obra e o que é reconstruido pelo interator dependera de diferentes
habilidades, obedecendo diferentes regras.

O efeito imediato destas observacdes € que a aparente névoa da variedade de
termos que se referem a experiéncia narrativa comeca a se dissipar frente a esta
proposta de organizagao: percebe-se que enquanto ter verossimilhanca e ser capaz
de provocar um efeito de realidade séo caracteristicas imersivas da narrativa em si,
assumir a postura absortiva de crenca no mundo proposto é papel do interator.

Autores como Pavel (1986) e Dolezel (1998) ja discutiam articulagdo entre
estes dois lados da experiéncia (narrativa e interator), afirmando que ha uma
cooperacgao entre autor e publico, operada por convencdes narrativas. Pavel evoca
novamente a ideia do encontro do texto com o horizonte de expectativas, nomeando

as convengoes de “jogos coordenados”:

In the light of these [conventions], the horizon of expectations within which
writer and the public operate can be seen as the background of various
coordination games involving tacit cooperation between members of the
literary community (Pavel, p. 120, 1986).
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O autor acredita que essas convengdes ou jogos coordenados orientam o
comportamento do interator, exigindo sua maxima participagao para alcangar o estado
esperado na experiéncia narrativa. Pavel e DoleZel evocam teorias dos jogos - como
se encontra em Huzinga (1971) e Caillois (2017) — para explicar essa relagao entre
interator e autor. Para eles, todo participante de uma comunicacao ficcional — autores,
criticos, publico — se engajam em uma simulacdo explorando condigdes unicas,
organizadas a partir de uma narrativa. O objetivo desta simulagdo € manter o leitor
imerso o suficiente para criar a sensacdo de presenca naquele mundo, com seu
inventario e personagens, possibilitando ao interator a expressao de sentimentos reais

com relacéo a eles.

Para clarificar ainda mais os aspectos da experiéncia narrativa na organizagao
destas convengdes, explicitam-se, a seguir e separadamente, aspectos da absorgao

e da imersdao em mundos ficcionais.

5.1 Absorgao: o interator e a experiéncia narrativa

O termo mais comum quando se iniciam debates sobre a experiéncia do sujeito
frente a narrativa é a suspensao voluntaria da descrenca. Basicamente a ideia de
suspensao da descrencga pressupde que a narrativa e seu arranjo estético, através
dos processos de verossimilhancga e efeito de realidade, € capaz de mover o leitor ou
espectador de uma posicao de critica para um estado de crengca em relagdo ao
conteudo ficcional. Este conceito amplamente discutido por tedricos do cinema
(AUMONT, 2005; JAGUARIBE, 2010; METZ, 1982; CARRIERE, 1994; FIELD, 2009)
leva em consideragcdo uma predisposi¢cao para o estado de suspensao da descrenca:
um certo desejo de ser “enganado” pela ficcdo. Porém como isso acontece? Sera que
considerar o momento da experiéncia como uma simples suspensao das faculdades

criticas um limitante frente a todas as possibilidades que ela oferece?

Em sintese, como os olhares tedricos a seguir apresentam, a absorgédo, como
se compreende a partir de Schaper (1978), Metz (1982) e Fragoso (2000, 2013) néo
se apresenta por uma mera suspensao nas faculdades criticas do interator, mas sim,
pelo encontro do conhecimento que o sujeito tem com os desafios propostos pela

reconstrucdo mundo e pela interpretacao da narrativa.
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A principal dificuldade, neste sentido, & superar o uso do termo “descrenca”.
Price (p. 149, 1964) explica que crenga pode ser considerada uma escala gradual, na
qual zero é a total suspensao do julgamento e 10 é a absoluta convicgdo. O autor
remete a Locke (Ethics of Belief) ao afirmar que, nesta escala, crer é razoavel se é
apoiado por evidéncias e o grau da crenga corresponde a forga dessa evidéncia.
Sendo assim, acreditar plenamente em algo que nao esta presente na realidade vivida
ou que fornece apenas evidéncias parciais — como textos, filmes e jogos - nédo seria

de fato crenca, mas sim alucinagao.

Dolezel completa, explicando que trabalhos ficcionais sédo, de certa forma, a
continuidade das brincadeiras infantis e, assim sendo, estar envolvido com uma
histdria é participar psicologicamente em um jogo no qual a histéria € um suporte para
um estado mental ludico. Schaper (1978) também compreende que, no que tange os
aspectos emocionais da experiéncia, ndo ha diferencga significativa em “ser tocado
pela narrativa” ou “ser tocado pela vida real”. A autora defende que é possivel viver a
narrativa nao apenas a partir da suspensao da descrenga, mas pelo engajamento

emocional da imersdo no mundo ficcional

O argumento é o de que, a passo que estamos lidando com a ficgdo, que
apresenta fatos “como se” estivessem acontecendo ou “como se” as personagens
fossem pessoas no mundo primario, o sujeito ndo é impactado de fato, mas se

comporta emocionalmente “como se” o fosse (Schaper, 1978. p. 02).

Dito isso, Price e Braitwhaite (1964) trazem o conceito de meia crencga,
explicitando que (i) criangas durante suas brincadeiras, (ii) devotos de religides
durante suas cerimOnias ou (iii) pessoas sujeitas a experiéncias estéticas tém
investimentos cognitivos nestas agdes e vivem estados emocionais equivalentes a
elas. Em nenhum destes estados o mundo primario € desconectado: o conhecimento
permanece presente. De fato, a escolha é de deixar o conhecimento de lado para um

melhor envolvimento com a narrativa (FRAGOSO, p. 6, 2000).

Em contraponto a ideia de suspensao da descrenga, que parece se justificar

por uma operacao racional, a meia crenca se explica por uma operacido emocional,



155

limitando agbes a um periodo de tempo e, novamente, as regras de comportamento

limitadas pelas convengdes narrativas

A meia crenca leva em consideracdo a resposta absortiva na experiéncia
estética embora, de acordo com Price, nem toda experiéncia estética seja capaz de
criar um estado de meia crencga. O autor afirma que atividades “parcialmente sérias”
como “ler romances, assistir pecas de teatro ou filmes no cinema” tem esse potencial,
nao apenas pelas evidéncias parciais ou por sua resposta emocional, mas em

especial por sua proposicao.

E necessario compreender que a proposi¢éo — pra Price e Braithwaite (1964) —
constréi uma disposi¢cao para se comportar de uma maneira especifica. Braithwaite

explica:

Let us consider the man who is watching a play. His emotions and behaviour
are in some way like they would be if he believed that the events represented
on the stage were really happening. So are his intellectual activities. He asks
himself questions about what he sees and hears (...) He is in a state
resembling belief. But he keeps this state of his in a watertight compartment,
as it were. When the heroine falls into the clutches of the villain, he does not
rush out of the theatre and ring up the police

Com esta observacgao, Braithwaite (1964) mostra que o estado de meia crenga
frente a uma proposicdo permite o estimulo de emocdes, ainda que nao ative
nenhuma resposta em termos de acédo por parte do sujeito. Acreditar de fato é
conectar o sistema emocional com o sistema de agéo (PRICE, 1964) e as proposi¢oes
ficcionais atuam em esferas cognitivas. A discusséo pode levar em consideracéo que
jogos digitais, por exemplo, sdo capazes de evocar respostas mecanicas do interator.
De fato, como Braithwaite explica, as reagdes sao restritas a duracdo da experiéncia

ficcional e as regras de comportamento definidas para esta experiéncia.

Percebe-se que o0 que Price e Braithwaite chamam de regras de
comportamento e proposicoes tem forte conexdo com as ideias das convencgdes e
jogos coordenados de Pavel e Dolezel. Assim, é possivel compreender a experiéncia
da narrativa como um jogo, orientado por regras de comportamento definidas entre

autor e interator, com um objetivo definido, uma proposigéao.
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Para Dolezel as atividades de processamento da ficgdo exigem diferentes
habilidades e dependem de fatores como o tipo de leitor e o propdsito da leitura. O ato
de ler consiste em uma constante criagdo de imagens mentais do mundo ficcional,
sobre o qual o leitor pode refletir e converté-lo em parte de sua propria experiéncia,
de maneira analoga as informagdes e experiéncias da realidade vivida. Este raciocinio
leva a inevitavel conclusdo de que, ao contrario do modelo da suspensdo da
descrenca, no ato da leitura ou ao assistir um filme a postura do interator é
majoritariamente ativa e ao invés de passiva.*® DoleZel continua, dizendo que

Os leitores acessam os mundos ficcionais durante a recepgao, ao ler e
processar os textos literarios. As atividades de processamento dos textos
pressupdem muitas habilidades diferentes e dependem de muitas variaveis
tais como o tipo de leitor, o estilo e o propdsito de sua leitura, etc. No entanto,
a semantica dos mundos possiveis insiste no fato de que é o autor que
constréi o mundo e que é papel do leitor reconstrui-lo.(...) O leitor, tendo
reconstruido o mundo ficcional como uma imagem mental, pode refletir sobre

ele e converté-lo em parte de sua experiéncia, do mesmo modo que se
apropria do mundo real através de sua experiéncia. (p 44, 1998)

Esta combinagao da reconstrugcao e da experiéncia vivida na narrativa € um
desafio para o cérebro, ligado diretamente ao conhecimento prévio do interator e seu
horizonte de expectativas. Estes processos estdao permeados daquilo que Wolf chama

de “world gestalten” (gestalt do mundo). Isso quer dizer que

O leitor faz conexdes implicitas, preenche os vaos (furos), infere, testa
palpites, isso significa desenhar no conhecimento tacito do mundo em geral
e das convengdes da literatura em particular. O texto em si nada mais é do
que pistas para o leitor, convites a construir uma peca de linguagem em
significado. Sem esta continua e ativa participagao do leitor, ndo haveria
trabalho literario algum. (Wolf, p. 49, 2014)

Assim a reconstrugdo de um mundo € um desafio da mesma forma que o
processo de autoria, como se observa em Csikszentmihalyi (1998). O autor exclui o
contato com a narrativa de um tipo especifico de experiéncia imersiva — a qual da o

nome de flow — justamente pela suposta passividade na postura do interator. Como a

BA mudanca de uma postura passiva para ativa € também a justificativa para a adogédo do termo
“crenga secundaria” por Tolkien e Wolf, em alinhamento ao termo “mundo secundario” e alinhado com
a ideia de “meia crenca.
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l6gica do jogo derruba a ideia de uma postura passiva, pode se conectar o conceito
de flow com as dimensdes da experiéncia em Pine e Gilmore para compreender o

contato com a ficgao.

O estado de flow como proposto por Csikszentmihalyi (1998) é exatamente
isso: uma posicao de alta imersdao em uma atividade na qual o sujeito encontra o
equilibrio entre grandes desafios mentais, utilizando grande quantidade de suas
habilidades e conhecimentos prévios. InUmeros aspectos do estado de flow parecem
se conectar com o processo de reconstru¢ao do mundo a partir da narrativa, tendo na

“transformacao do tempo” e na “experiéncia autotélica” os pontos mais relevantes.

Narrativas, como arte ou entretenimento, sdo experiéncias autotélicas ao passo
gue nao ha ganho posterior, mas sim o retorno € a vivéncia da narrativa em si. A
experiéncia autotélica da narrativa se traduz também naquilo que Marie Laure-Ryan
chama de “retorno do investimento cognitivo”. A autora explica que, especialmente em
narrativas transmidia, o tempo gasto pelo interator na recriagdo de um determinado
mundo é compensado pela sensagao de familiaridade. Cada nova pecga da narrativa
que diz respeito a este mesmo mundo, transforma-se, para ele, em um retorno a um

lar localizado no mundo ficcional. (Ryan, 1991).

O produto imagético como experiéncia estética — cinema, televiséo, jogos, etc
— estabelece por si s6 um potencial para experiéncia imersiva. Isso tem especial
importancia ao passo que conecta a experiéncia tanto com aspectos de representacao
quanto técnicos. Ao longo das décadas, tecnologias de produgdo aproximaram a
imagem e o som técnicos das experiéncias percebidas no mundo primario. Com a
ajuda de um efeito de realidade, particulas, texturas, sons, paisagens sonoras,
contribuem para colocar o interator na posi¢cao na qual a tela se torna uma janela para

o mundo ficcional.

Por fim, partindo-se do entendimento da experiéncia até aqui construido,
busca-se identificar de que forma se apresenta a proposicado para a reconstrucido do
mundo aparece nas narrativas e como as estruturas do mundo ficcional proporcionam
uma experiéncia de realidade. Tendo a literatura e linguistica como bases
identificadas por autores como Wolf (2014), o caminho mais natural € iniciar a busca

por elementos projetaveis nos estudos de narrativas originarios destas areas. A mais
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referenciada nos trabalhos encontrados na etapa de estado da arte é a analise

estrutural da narrativa, a ser explorada a seguir.

5.2 Imersao: entes do mundo na narrativa

A ja citada verossimilhancga ja € observada na poética de Aristételes (2000), em
uma preocupacao com os elementos do drama que articulam a criagcado e a imitagao
do mundo. Para Aristoteles a verossimilhanca posiciona a operacdo poética na
fronteira ilimitada do possivel, como um modo légico, causal e necessario de organizar

as acodes do mito.

Das ideias surgidas na Grécia para a pragmatica literaria, diz Dolezel (1998)
construiu-se uma doutrina mimética, como se houvesse a necessidade de
equivalentes primarios para o mundo ficcional ou seus personagens. O autor defende
um desprendimento do modelo de pensamento ocidental que vé a ficcdo como um
prototipo da realidade. De fato, o ambiente do discurso € o mundo real e, assim sendo,
todo trabalho ficcional representa de alguma forma motivagdes reais. Ainda assim é
preciso perceber que a verossimilhanca sera dada por um ou mais elementos
estéticos que levam o trabalho artistico a um estado de aceitacdo da realidade

proposta.

A diferenca é que os elementos que permitem a interpretacdo de um texto que
tem o objetivo de representar a realidade vivida — textos tipo “R” em Dolezel (1998) —
sao aceitos pelo interator antes mesmo do encontro com a obra, baseando-se na
experiéncia da realidade vivida. Pavel (1986, p. 192) diz que ha uma facil inferéncia
da crenga baseada no conhecimento do mundo. Assim, a mimética funciona como
base para compreender alguns mecanismos do mundo, sem a necessidade de
inumeras explicagdes. No entanto, quando na tentativa de compreender o fenbmeno
da verossimilhanca, € necessario compreender que, no ambiente da ficcdo, os
cbdigos para a interpretagcao de uma realidade construida sdo dados pelo autor, em
textos tipo “C” (Dolezel, 1999). E possivel compreender, portanto, que o verossimil
nao necessariamente € o que se referencia no mundo primario, mas algo dotado de

potencial para ser uma realidade, um mundo construido.
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Esse potencial é discutido por Barthes (2000) sob o nome de “efeito de
realidade”. O autor explora os elementos que ele, inicialmente, chama de “supérfluos”
na narrativa, explicando que esses elementos podem se tornar pistas de uma
estrutura de um mundo mais amplo em torno da narrativa. Essa estrutura, para
Barthes é resgatada pelo leitor, estabelecendo uma conexao de cada elemento com

o0 mundo possivel, 0 que acaba por atribuir ao texto um efeito de realidade.

O autor afirma que os elementos supérfluos tém dupla fungdo no texto: a
primeira é estética, traduzida em estilos textuais, como artificios de uma qualidade do
texto; a segunda é retdrica, sendo o elemento supérfluo um artificio de convencimento
do autor para o leitor ter a sensagao da experiéncia de uma diferente realidade. A

preocupacao com a funcao de cada elemento se traduz no seu modo de observar a e

Para Barthes (1971) a narrativa se constréi a partir de trés niveis: o das
funcdes, o das agdes e o da narrativa. O nivel da narrativa, ultimo a ser apresentado
no texto do autor, da conta do discurso, do formato textual e dos géneros da narrativa;
o nivel da agcédo é a dimensédo das personagens, preocupado com as agdes que
exercem dentro da narrativa; e, por fim, o nivel das funcbes é o que chama a atencao

desta investigacao.

Barthes organiza o seu modelo a partir de uma organizagao de fungdes
exercidas no texto, dividindo-as em dois eixos: distributivo e integracional. A analogia
€ a de que o andamento de uma determinada narrativa se da na horizontal, a partir de
funcoes distributivas como cardinais e catalises*. Mas “compreender uma narrativa
nao é somente seguir o esvaziamento da histéria, € também reconhecer nela
‘estagios’, projetar os encadeamentos, horizontais do fio’ narrativo sobre um eixo

implicitamente vertical” (p. 27).

44 Em Barthes (1971), a narrativa se estrutura a partir de ndcleos que abrem possibilidades,

situagdes de duvida. A estes nucleos o autor da o nome de “cardinais”. Os acontecimentos que se
colocam entre estes cardinais, que tem a fungéo de uni-los, mantendo a sequencialidade da narrativa,
recebem o nome de “catalises”. (Nota do autor)
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As funcdes que correspondem ao encadeamento da narrativa, Barthes da
justamente o rétulo de fungdes - com esta duplicidade nominativa presente em seu
texto. A fungcao € uma unidade de conteudo horizontal, ndo hierarquica: cardinais - ou
nucleos - “abrem ou fecham uma alternativa para o prosseguimento da histéria (...),
inauguram ou concluem uma incerteza" (p.33), enquanto catalises sdo zonas de

seguranga, repousos que separam dois momentos cardinais da histéria.

No entanto, existem momentos do texto - e entenda-se texto aqui como
qualquer obra de carater narrativo - que nao dizem respeito, ndo contribuem ou
significam na organizagcdo dos acontecimentos da narrativa. Barthes chama estes
elementos de indices: estruturas de texto que apontam para uma construcdo que
permite ao leitor uma capacidade interpretativa da realidade no entorno do
encadeamento narrativo. Ora, se as fungbes estdo na horizontal, organizando a
estrutura da narrativa, os indices tém profundidade, verticalidade (Barthes, p.27, 1971)
(fig. 12).

Figura 12 — Representacao de indices e fungdes na estrutura narrativa

DISTRIBUTIVAS
FUNGOES >
iNDICES CARDINAIS / CATALIES

INTEGRATIVAS

v

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Barthes (1971)

Ora, o indice é um informante de algo que esta presente, mas néao
necessariamente descrito por inteiro. Para Barthes os indices sdo os elementos que
nao tem funcdo de encadeamento na narrativa, mas constroem no texto um

determinado ambiente. Sua natureza remete a conceitos mais ou menos difusos no
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texto e contribui para a compreensdo do ambiente da narrativa em sua

parametrizacao.

Barthes (p. 32) refere-se a esta parametrizagdo do ambiente com o termo
"atmosferas" e este aspecto sera resgatado em etapas posteriores deste trabalho. O
autor ainda explica que em uma primeira instancia, ndo se compreende a presencga
do indice, ele parece nao ter fungao direta na estrutura da narrativa. O fato é que "para
compreender para o0 que serve uma notacao indicial, € necessario passar para um
nivel superior" (p.32), como se movendo verticalmente em relagédo a narrativa, pois é
ai que o indice se esclarece. Nas palavras do autor, “A significagdo nao esta ao cabo

da narrativa, ela a atravessa” (p.27).

O que Barthes aponta é que os indices assumem uma dupla responsabilidade
no texto: uma estética e outra retorica. A funcao estética na literatura se traduz na
construgcao textual propriamente dita, tendo o indice como um artificio para uma
melhoria da qualidade do texto. Neste sentido, Barthes (1968), procurando apoio no
modelo de pensamento dos gregos, chamando ainda a atenc&o para os tipos de
discurso da antiguidade, aproximando o indice do texto epideiéticoli], cuja finalidade
era exclusivamente a de causar admiracao pela qualidade textual, pela experiéncia
estética frente ao texto. Essa dimensado, no entanto, na organizagdo da analise
estrutural da narrativa, parece deslocada para o nivel da narrativa, enquanto o aspecto
retérico ganha forga no nivel das fungdes. O papel passa a ser o do convencimento
do leitor de que ali, na peca ficcional, esta um relato de valor, verossimil. Esta relacao
de convencimento e estética parece uma das questdes chaves para compreensao da

aceitacado da narrativa e, principalmente, do mundo ficcional.

Pode se compreender que a presenga de elementos descritivos ajuda a
compor uma sensacao de realidade que se estabelece no entorno do encadeamento
narrativo, mesmo que nao descritos a fundo. A mera meng¢ado a um barébmetro
(Barthes, 1968) presente em uma sala, € indice da presenga de uma atmosfera, bem
como o ato de beber um whisky em um hall de aeroporto (Barthes, 1971) remete ao
ambiente e as sensacdes que este podem trazer. O indice, pequeno para a analise
estrutural da narrativa €, no fim das contas, o indicativo de um mundo dentro da ficgao.

Nas palavras de Eco (2013) é “o universo que o autor construiu e os eventos que ali
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ocorrem que regem o ritmo, o estilo e até mesmo a escolha do vocabulario” (p.17).
Preocupar-se com a construgcao deste ambiente €, por exceléncia, preocupar-se com
as possibilidades de nao apenas um conteudo narrativo, mas de inUmeros outros que
dele possam surgir. E se o indice tem fungao integrativa, € provavel que todas as
narrativas que se desenvolvam em um mesmo mundo ficcional utilizem os indices
como forma de integragdo. O indice €, por exceléncia, o indicativo de um mundo

ficcional persistente em uma ou mais narrativas.
O que esta se inferindo é que, talvez, o indice ndo seja integrativo apenas

para uma narrativa, mas para mais de uma, ou varias que irdo relacionar-se entre si

por meio de outros indices (fig. 13).

Figura 13 — Representagao de indices e fungdes na estrutura narrativa
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de Barthes (1971)

Barthes chama a atencdo para o fato de que indices apontam para a
capacidade interpretativa do leitor, aspecto que se torna ainda mais forte na
observacao do relacionamento entre diferentes narrativas. Nao obstante é possivel
argumentar que a percepgao de uma realidade, a composigao de diversos indices que
irdo apontar para um mundo ficcional persistente depende de um constante dialogo
textual, discursivo entre autor - ou como defendido, autores - e leitor. Parece haver,
portanto, forte relagao entre o discurso do autor - nivel da narrativa para Barthes - € 0

mundo por ele criado, por fim percebido pelo leitor.
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Os niveis das fungdes e da narrativa parecem, desta forma, contemplados na
compreensao do mundo ficcional. O que ainda parece ficar de fora € o nivel das agoes,
apontado por Barthes (1971) como o espacgo da personagem na analise estrutural da
narrativa. O curioso € que o nivel ndo é nomeado como sendo "das personagens”,
mas sim "das acgdes" e Barthes justifica isto a partir até mesmo da poética de
Aristoteles: desde as primeiras discussdes, a nogao de personagem esta atrelado as
suas agdes dentro da narrativa. E necessario, no entanto, perceber a diferenca daquilo
que Barthes deseja investigar e do que aqui se busca. Enquanto a analise estrutural
se propde a compreender a narrativa, estamos utilizando-a como ponto de partida
para compreender o mundo ficcional — o ambiente da narrativa. Ora, o0 mundo n&o
depende necessariamente da acdo da personagem, mas sim sua existéncia por si s6

€ importante.

Para a investigacdo aqui proposta, a existéncia de uma determinada
personagem € também um indice de um mundo, independente de suas agdes. Nas
palavras de Wood (2012), todos sédo ‘reais’ (tém uma realidade), mas de modos
diferentes. Esse grau de realidade é diferente de autor para autor (...) e se adapta as
convencgodes internas de cada livro ou de cada mundo. Trata-se de um problema
ontoldgico, ligado a existéncia da personagem e do mundo, a ser desenvolvido em
etapas posteriores desta pesquisa e que a analise estrutural da narrativa ndo parece
dar conta. Por hora, basta considerarmos a existéncia como o "aparecimento-em-um-
mundo" (Gabriel, p. 48, 2016). Isto serve ndo apenas para a personagem, mas para

todos os outros indices que possam surgir em uma determinada narrativa.

O que a analise estrutural da narrativa esclarece é como o indice - seja ele
atmosférico ou personagem - € utilizado na narrativa, em sua relagdo com as demais
funcbes horizontais. Esta ultima inferéncia, sobre a conexdo entre diferentes
narrativas € que deve também ser verificada, em etapas seguintes deste trabalho.
Para tanto, utilizar-se o indice como ponto de partida parece o caminho mais natural:
como o proprio nome diz, o indice ndo apresenta a estrutura, mas da indicios de sua

existéncia, sua presenca por tras da narrativa. O Compreender de que forma esta
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estrutura se organiza pode facilitar a compreenséo de sua relagdo com os indices e,

posteriormente, fornecer encaminhamentos para o projeto de mundos ficcionais.

5.3 Conectando os elementos da narrativa e a experiéncia do interator

5.3.1 Invencgéo, completude e consisténcia

Wolf comega a descrever o trabalho de projeto de mundos ficcionais a partir
de seus niveis de inveng¢ao, completude e consisténcia. Para o autor, a invencao é de
fato o trabalho de ficgdo e esta ligada diretamente ao ja apresentado indice de
secundaridade; sabendo-se que o mundo ficcional nunca sera completo (Gabriel,
2016; Dolezel, 1998) a sensagao — ou ilusdo — de completude se refere ao nivel de
explicacbes e detalhes que cobrem os varios aspectos da experiéncia das
personagens, assim como os aspectos que sugerem um mundo pratico, funcional; a
consisténcia € o quanto do mundo se apresenta em detalhes plausiveis, sem

contradicdes, permitindo uma ampliacdo das experiéncias dos interatores.

Tanto Wolf (2012) quanto Murray (2003) e Tolkien (1947) apontam a origem
das histérias de fantasia - incluindo a ficgdo cientifica - na mitologia e nos textos
religiosos de povos antigos. Ora, se estes textos se propunham a explicar as "coisas
do mundo" antes do pensamento cientifico, é possivel entendé-los como carregados
desta consisténcia. Em resumo, todos aspectos do mundo ficcional devem ser
trabalhados na tentativa de construir um efeito de verossimilhanca, nao limitando a
verossimilhanga a uma imitacdo do mundo primario, mas sim uma elaboracdo de
mundo coerente em si. Isso € o que criara identificacdo e empatia, portas emocionais
de acesso ao mundo imaginario. A auséncia de um realismo emocional ira dificultar o
processo de empatia, limitando severamente a identificagdo com aspectos do mundo
(Wolf, 2012; Gillet e Bova, 1996).

Para Gillet e Bova (1996) a busca por esta consisténcia deve passar por um
reforco do aspecto cientifico da subcriacdo. Para os autores, a auséncia de um apoio
na ciéncia pode criar um distanciamento da sensacdo de realidade do mundo
secundario. Os autores deixam claro que compreendem que a subcriagdo pode ter

diferentes origens e que os aspectos artisticos, mais descolados de uma realidade
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cientifica também s&o necessarios, no entanto, propdem o uso de planilhas, calculos
matematicos, analises quimicas e pesquisas historicas para o desenvolvimento de um

mundo secundario.

Nearly everyone would be put off by a story in which, say, the
characters tripped over beer cans in Victorian England, or in which the
author was under the impression that Julius Caesar and Atilla the Hun
were contemporaries. People expect research in a historical novel and
properly so (Gillet e Bova, p. 2, 1996)

Para tanto, Gillet e Bova apresentam unidades, grandezas e calculos de
medida da Terra como referéncia para a criacdo de outros planetas e para
desenvolvimentos de histérias que tem o mundo primario como forte base para a
criacdo. O estudo leva em consideragao a gravidade, drbitas dos planetas do sistema
solar, distancias do horizonte, estagdes do ano, marés. Para os autores, € preciso
inclusive discutir as probabilidades de elementos quimicos na superficie e na
composicao do planeta para, a partir destes conjuntos de informagdes cientificas,
estabelecer relagdes de causalidade na criagcdo de geografias, floras e faunas na

subcriacao.

O que se encontra em Gillet e Bova é um compéndio cientifico explicado de
forma acessivel para o projeto de mundos ficcionais e que funciona como base para
estes projetos. De fato, o trabalho dos autores poderia ser encarado como material de
referéncia para o momento do projeto, ainda que o processo criativo possa parecer
limitado aos aspectos cientificos quando integralmente baseado nestes dados. E
preciso observar que a proposta de Gillet e Bova é diferente do que se tenta construir
aqui nesta investigacao: sua intengdo é orientar a tomada de decisdo a partir de
aspectos cientificos do mundo primario. Nao ha, em nenhum momento, a organizagao

de um modelo projetual de mundos ficcionais.

O aspecto comum entre os autores citados até aqui (Dolezel, 1998; Wolf,
2014; Tolkien, 1947; Gillet e Bova, 1996; Eco, 2014) parece ser o de que quanto mais
o autor - ou projetista - se preocupar com a coeréncia dos elementos que compdem o
mundo, maior sera a sensacao de completude por parte do interator, intensificando

serao as experiéncias proporcionadas pelas narrativas.
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Neste capitulo discutiram-se os potenciais para a construcéo de experiéncias
frente aos mundos ficcionais, a partir de uma divisdo de aspectos presentes na
narrativa — a chamada imersao — e a forma como o interator pode se apropriar delas
— absorg¢ao. Por fim, encontrou-se nos conceitos de invencdo, completude e
consisténcia possiveis principios de relevancia para organizar a experiéncia narrativa

no momento do projeto do mundo ficcional.

Dentre os aspectos previstos para a constru¢ao do modelo de projeto de mundos
ficcionais, as diferentes agdes dos projetistas € o tema ainda em aberto. Por este
motivo, a seguir, sdo trazidos olhares do design justamente para dar conta desta

necessidade.
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6 AGOES NO PROJETO: OLHARES TEORICOS DO DESIGN

Este capitulo busca compreender de que forma autores e demais projetistas de
mundos ficcionais agem dentro do projeto. A discusséo parte do ja abordado
pressuposto de que o mundo ficcional € uma elaboracao de alta complexidade, tendo
o projetista como um sujeito envolvido em um sistema complexo. Desta forma, suas
acdes sao orientadas por sua percepcado do entorno como em Maturana e de sua
capacidade reflexiva como em Schoén. Para que as diferentes agdes do projetista
sejam identificaveis, aprofunda-se o debate do mundo ficcional como metaprojeto do
produto narrativo, tendo os olhares de Rittel e Weber, Krippendorff, Buchanan e Zurlo
a base para compreender as agdes necessarias. Por fim, os olhares do Design
Estratégico e do Design Thinking sdo trazidos para a compreensao da organizagao
do trabalho, com especial enfoque no compartilhamento de conhecimentos tacitos e

na comunicagao entre projetistas em trabalhos metaprojetuais.

Conforme discutido no capitulo inicial desta tese, acredita-se que as franquias
originadas por diferentes mundos ficcionais se organizam como sistemas complexos.
La, a aparente complexidade é percebida a partir da organizagao dos produtos
narrativos de determinada franquia. Aqui, procura-se estabelecer uma visada
sistémica e de complexidade no ato de projetar. Para isso, parte-se de uma premissa
basica: diferentes produtos narrativos exigirao diferentes habilidades individuais no
grupo de projetistas e suas relagbes no momento do projeto irdo determinar a

construgcdo do mundo e seus posteriores produtos narrativos em diferentes midias.

E importante chamar a atencdo de que habilidades individuais estdo sendo
colocadas lado a lado com as relagdes entre individuos. Isso porqué, o carater
relacional do ambiente de projeto é preponderante para sua compreensao. Tanto em
Luhman quanto em Maturana, percebe-se que a compreensao de um sistema nao se
da pela decomposigcao de suas partes, mas pela relagao entre subsistemas, sistemas

e ambiente.

A ja citada capacidade de percepgéao do sujeito a respeito do seu entorno € o
ponto de partida para esta construgao. Se anteriormente esta capacidade foi utilizada

para justificar escolhas em metodologia cientifica, parece justo que 0 mesmo principio
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seja a base para o entendimento de metodologias de projeto quando ambas se

organizam na légica de um sistema complexo.

Esta I6gica € acompanhada também pelo desenvolvimento da tecnologia, ja
que, conforme ha aumento da complexidade do ambiente, o sistema também se
complexifica. Luhmann (2009) ainda afirma que as possibilidades do ambiente
escolhidas pelo sistema estdo diretamente relacionadas com sua funcdo, sua
finalidade. Como o ambiente é instavel, o sistema deve buscar formas de equilibrar-
se para manter seu funcionamento, sua fungdo em execucgao. Esta légica € dada por
Maturana e Varela (2001) com o nome de autopoiesis: as estruturas mutaveis do
sistema tendem a se reorganizar automaticamente a partir de uma interferéncia do
ambiente. Esta também é a proposta de Luhmann para justificar a evolugdo dos
sistemas. Se trata de uma tentativa constante de sobrevivéncia ao ambiente
complexo. Em suma, o ambiente de projeto, mesmo que seguindo um modelo
previamente organizado, tem um carater de imprevisibilidade ira responder a estes

fatores inesperados com a organizagéo de novas estruturas.

O principio de autopoiesis, em Maturana e Varela (2001), se transfere também
para o sujeito — no caso em discussado, o projetista. Os autores afirmam que o
individuo também é um sistema autopoiético que se autorregula e que, a partir da
cognigao, é capaz de dar uma resposta adequada a determinada pergunta ou evento
percebido no sistema no qual esta inserido. Em sintese, “sujeito e meio vao se
acoplando de tal forma que naquele ha uma invencdo de caminhos evolutivos nao
dependentes de situagdes previamente existentes” (Thoma e Pellanda, 2006: 128).

Carvalho explica ainda que

A comunicagcdo humana ocorre apenas quando se estabelece uma
coordenagdo comportamental em um dominio de acoplamento estrutural.
Esse conceito pode ser entendido como um conjunto de mudangas que o
meio provoca na estrutura de um determinado organismo e vice-versa, numa
relagdo circular. Os autores relatam que dois ou mais organismos, ao
interagir, recorrentemente, geram um acoplamento social em que se
envolvem de modo reciproco na realizagdo de suas respectivas autopoieses.
As condutas que ocorrem nesses dominios de acoplamentos sociais sdo
comunicativas e podem ser inatas ou adquiridas. (p. 136, 2002)
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Dessa forma Maturana (1991) permite perceber que o projetista compartilha
uma ideia e é capaz de fazer generalizagdes sobre o ambiente de projeto. Sendo a
abordagem sistémica uma forma de perceber padrdes de interacdo e inter-
relacionamentos no processo comunicacional (Carvalho, 2002), é possivel obter dos
projetistas a percepcao dos seus papéis dentro do grupo de projeto e a combinagao
da percepg¢ao do ambiente e de seu papel devem determinar quais sdo as acdes
desempenhadas por este sujeito durante o ato de projetar. Maturana elenca estas
acdes, explicando que elas podem ser de fabricacdo e utilizacdo, econdmicas, de
producao e distribuicdo, morais e juridicas, intelectuais e de comunicagcédo -
propriamente dita -, de investigacdo e critica mutua, de construgédo individual ou

coletiva.

Assim como inferido em Silva (2012), as agées em Maturana sao trazidas aqui
como possiveis lentes de projeto. As ag¢des ajudam a pensar a criagao dos mundos,
como conceitos que definem nao apenas a acao direta dos envolvidos — realizadores,
projetistas, usuarios, veiculos de midia, etc, mas também algumas etapas e
preocupacdes de projeto. E provavel que a chave para as escolhas de projeto esteja
no tipo de agao cultural que se deseja projetar em determinado momento, tal como os
efeitos de sentido que serdo acarretados por ela. Isso por que procurar criar espacos
para a percepcao de efeitos de sentido também é possibilitar que o usuario participe
do sistema de alguma forma, através de suas agdes. Assim, mais do que um
alinhamento com a abordagem tedrica da pesquisa realizada neste trabalho, acredita-
se que o modelo de envolvimento dos sujeitos com o sistema dado por Maturana pode

ajudar a estabelecer uma visada projetual sobre Sistemas-produto.

A preocupagdo com as agdes durante o projeto tem como visada o
desenvolvimento do modelo respeitando as subjetividades dos projetistas. Acredita-
se que a criacdo do ambiente da ficcdo deve acontecer de forma a nao cercear a
criatividade, fazendo com que o modelo se desenvolva de forma humanizada ao invés
de mecanicista. Se o0 modelo se constitui com instrumentos e sequéncias fechadas,
como um pacote metodoldogico, € provavel que o resultado seja desprovido da

profundidade que se deseja atingir.
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Isso porque para além das agdes dos sujeitos no ato de projetar, o problema
de projeto também tem caracteristicas préprias, particulares. A elaboragao do mundo
ficcional como ambiente da narrativa € um problema aberto - ou wicked problem
(RITTEL e WEBBER, 1973) como sera apresentado a seguir. Dessa forma, é possivel
imaginar que o conjunto das percepg¢des do projetista e dos potenciais interatores se
configuram em uma fonte de grande valia para o projeto do mundo. Este modelo de
construgao, que leva em consideragao as subjetividades em prol de uma solugao de
projeto coletiva, esta ainda alinhado com o Design Estratégico. Por este motivo,
retoma-se aqui a ideia de que a elaboragdo do mundo ficcional é, de fato, uma
construgdo metaprojetual, tendo autores do Design Estratégico como base para esta

formulacgao.

6.1 O mundo ficcional como metaprojeto do produto narrativo

Com vias a um modelo de projeto, € necessario pensar aspectos pontuais do
design que orientam e conceituam os acontecimentos durante a construgcédo de
mundos ficcionais. Além disso, sendo o mundo a base de uma ou mais narrativas,
pode se considerar o projeto dele algo precedente ao projeto final do produto narrativo.
Volta-se em Zurlo (2010), Celaschi (2007) e Deserti (2007) para a ja citada
compreensao de que se projetam sistemas, colocando a criagado do mundo como uma

fase metaprojetual.

Ja se sabe que o mundo ficcional é parte fundamental de uma economia
cultural e criativa, com bases fortemente definidas por campos de estudo da filosofia
e das ciéncias sociais como a linguistica e a comunicagao. Tradicionalmente sao estes
campos que fornecem modelos de compreensdo de obras literarias, producdes
cinematograficas e avangam na investigacdo de fendmenos relacionados aos jogos
digitais e demais experiéncias audiovisuais interativas. De que forma podemos pensar

o design em suas relagbes com estes campos?

Colbert (2007) relaciona projetos culturais e midiaticos com o design,

posicionando o design com uma acgao voltada exclusivamente a sua criagéo (Fig. 65).
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Figura 65 - Papel do design em projetos culturais
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Fonte: Colbert, 2007

Ainda que o modelo ndo esteja errado, ele pode proporcionar equivocos, ao
passo que parece estar mais vinculado a uma tradigdo industrial do design, na qual o
projetista tem inferéncia exclusivamente na dimensdo da produgao.
Contemporaneamente, o design se volta para uma abordagem mais sistémica,
fazendo com que os aspectos de preservacao, reproducao e distribuicdo apontados
por Colbert também sejam percebidos como parte do projeto. Assim todos estes
aspectos irdo impactar no processo de tomada de decisdo durante o projeto. Levar-
se em consideracgao inclusive o papel do interator — que sequer é citado no modelo de
Colbert - é decisivo para o sucesso do projeto de um produto cultural ou midiatico,
como é o caso de um mundo ficcional. Colbert parece fornecer uma visada na qual a
separagao das areas de conhecimento em etapas e responsabilidades de projeto é
preponderante, enquanto a proposta que aqui se busca depende justamente da uniao

de diferentes campos para a solugao de um problema complexo.

Vamos perceber, a partir de Buchanan (1992) que ha um movimento no qual
os limites entre disciplinas ja ndo séo tao claros, com areas de sobreposi¢ao e
compartilhamento. Desta forma € possivel encontrar I6gicas adaptadas aos problemas
cotidianos, combinando teorias e praticas com novos propdsitos produtivos. O design

€ a comunicacao social sao disciplinas que deixam isto bastante evidente em seus
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fazeres praticos e suas lentes tedricas, uma vez que suas margens se entrelagam
com a de outros campos de maneira bastante convergente. Para Flusser (2007) a
relagao € ainda maior que esta. O autor acredita que os dois campos se relacionam
desde suas bases, trabalhando diretamente na percep¢ao de significados de objetos
materiais e imateriais. Projetar, pra Flusser (2007) também é comunicar tendo,

portanto, impactos diretos no tecido cultural e nas relagdes sociais.

Krippendorff (2006) afirma que o ato de projetar deve de fato assumir um papel
centralizado no humano e na cultura e chega a intitular o momento histérico
contemporaneo de “a virada da semantica”, tendo os significados que os artefatos
assumem como a preocupacgao principal dos projetistas. Cardoso (2013) vai ao
encontro dos olhares de Krippendorff e, ao observar a composicdo dos artefatos,
depara-se com seis fatores capazes de modificar sua natureza. De acordo com o
autor, trés deles estao ligados aos aspectos fisicos do artefato - uso, entorno e
duragéo —, ao passo que outros trés - ponto de vista, discurso e experiéncia gerada -
que dizem respeito a percepcao que se faz do artefato. Estes fatores se articulam e

sobrepdem, gerando o que compreendemos como efeito de sentido.

Tal abordagem do design expande seu olhar para esta definicAo menos
restritiva do que a de sua origem industrial. A partir de Maldonado (1991) e Franzatto
(2010), acompanha-se o desenvolvimento de um design que nasce com objetivos de
eficiéncia industrial, mas que evolui para um modelo que dialoga com a arte, focado
em aspectos do processo criativo. Parte deste deslocamento esta ligado também a
percepcao que campos criativos se dedicam a solucdo de problemas com diversos
atravessamentos, os quais encontram sua conceituacdo em Rittel e Webber, no
modelo dos wicked problems. A ideia de wicked problem surgiu a partir da observagao
de problemas justamente da ordem do social. Entendem-se como wicked problemas,
a “classe de problemas de um sistema social que estdo mal formuladas, no qual a
informacao é confusa, em que existem muitos clientes e tomadores de decisdao com
valores conflitantes, e onde as ramificagdes em todo o sistema sdo completamente
confusas. ” (RITTEL E WEBER, 1973; BUCHANAN, 1992).

Para Rittel e Weber (1973) em wicked problems ndo ha como determinar,

condicionar ou criar limites definidos na designacdo do problema. Ora, as
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caracteristicas que os autores apontam nos problemas de ordem social, sdo as
mesmas percebidas nos fazeres da arte, do design e da comunicagao. Nestes campos
de atuagdo os projetos s&o concebidos a partir de problemas incompletos ou
indefinidos, ndo possuem formulas ou testes definitivos, solugdes verdadeiras ou
falsas, ou possibilidades unicas. Todo projeto se torna unico e apresenta novos
problemas em niveis diferentes durante sua execugdo. Ao fazer a passagem para o
tema desta tese, infere-se que toda criacdo de mundo € unica e, necessariamente,
qualquer método que se proponha a conduzir este processo precisara lidar com novos

problemas a cada nivel de sua construgao.

Como processo, Buchanan, (1991) aponta que na solugdo de wicked
problems, os profissionais estabelecem principios de relevancia dos seus
conhecimentos, determinando quanto e quais insights podem ser Uuteis para
determinadas circunstancias, uma vez que as solugdes podem ser infinitas. Segundo
o autor, com a definicado destes principios € possivel orientar quando e quais insights
podem ser uteis em cada circunstancia de projeto, permitindo aos projetistas
estabelecer recortes dentre infinitas possibilidades no processo de design. O que
Buchanan defende é de fato uma conceituagao pratica do que ja foi observado neste

texto a partir de Maturana (1991).

Retomando-se a solucdo de wicked problems, é plausivel aceitar que os
problemas sdo melhor definidos partindo-se da ideia de como podem ser
solucionados, ilustrando possiveis solugdes (SCHON, 2000). Apesar disso, Conklin
(2001) aponta que este cenario nem sempre esta proximo da realidade ou possui
caminhos concretos e claros para trilha-lo. O autor ainda explica que, neste tipo de
situacdo, métodos e ferramentas devem ser aplicados diferentemente de quando
utilizados para solucionar problemas “determinados” (CONKLIN, 2001). Esta ideia
vem a reforcar a percepcao de que um unico método é limitante para a criacdo de
mundos ficcionais. A solucdo do problema aberto que é a criacdo do mundo ira
depender de inumeros fatores que devem, inclusive, orientar a escolha dos métodos
e ferramentas que serao utilizados em cada caso. Apesar disso, as agdes e principios
de relevancia tendem a se manter os mesmos, ao passo que sao determinados pela

estrutura dos mundos e por suas relacdes com os interatores.
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A partir disso é possivel afirmar que a organizagdo do metaprojeto enfrenta
tanto o problema de conceber e planejar o inexistente antes do resultado ser revelado
quanto o de saber quais os instrumentos de projeto servem para organizar o processo
criativo de forma proveitosa. Thornton (2015) vai reforgar a ideia de que o artista é
“‘dotado de liberdades invejaveis”, o que, individualmente, permite uma criagdo mais
cadtica, sem ferramentas de desenvolvimento ou projeto. O caso, portanto, é que o
modelo de criacdo do mundo ficcional precisa, inevitavelmente, de instancias de
projeto que sirvam para todos processos: do artista solitario ao designer que é parte
de um grupo com profissionais de multiplas areas de conhecimento Entdo, soma-se
a dificuldade de uma previsao — no sentido de Conklin, de visualizar a solucédo antes
de encontra-la — uma dimensado de gestdo de projeto, orientada a condugédo do
trabalho em equipe. Em sintese, este conjunto &, para Cardoso (2013), o grande
desafio do design contemporaneo: a busca exaustiva por recursos e ferramentas que
solucionem um determinado wicked problem, em um cenario tao variado de produtos

€ processos de criagao.

O primeiro passo para solucionar o aspecto do como projetar é reconhecer,
de fato, o mundo ficcional como algo projetavel. Para isto € necessario remeter-se ao
conceito grego de techné que reconhece como tecnologia tudo que é criado pela
“‘engenhosidade humana”. Custer (1995) demonstra que, a partir deste olhar, arte,
linguagens, leis, regras e sistemas de gestdo também podem ser considerados
tecnologias e, assim sendo, sdo “resultados da aplicagdo sistematica de regras e

processos”.

Este tipo de abordagem permite compreender o projeto do mundo a partir do
design igualmente como uma aplicagao sistematica, com regras e processos, com um
resultado capaz de articular sentidos e, como arte ou linguagem, de amplo impacto
cultural. Afim de aprofundar ndo apenas os conceitos de metaprojeto e sistema-
produto, mas também de estabelecer um entendimento do ambiente de projeto, a
seguir, sao apresentados conceitos oriundos do design thinking e do design

estratégico.
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6.2 Inspiragées em Design Thinking e Estratégico

Tanto o Design Estratégico (ZURLO, 2010; CELASCHI, 2007; DESERTI,
2007) quanto o Design Thinking (BROWN, 2010) tentam, a partir da gestao de projetos
de multiplos conhecimentos, identificar ferramentas e processos que facilitem a
criagdo em grupo. Para os autores é necessario respeitar as diferengas e criar um

clima colaborativo que propicie o uso dos conhecimentos tacitos de cada participante.

A divisdo das etapas de projeto em cada um dos modelos é diferente.
Enquanto o Design Thinking divide seus processos de criagdo em imersao, ideagao e
prototipagem — com foco no produto — o Design Estratégico valoriza o maior
relacionamento com o problema de projeto, buscando solugbes diferenciadas no

metaprojeto.

Em termos de filosofia de trabalho, as proposi¢des de Brown (2010) e Zurlo
(2010) sao bastante semelhantes, mas os instrumentos do metaprojeto estdo mais
ligados as fases iniciais do Design Thinking — imerséao e ideagao. Isso porque o mundo
ficcional ndo toma forma por si sé: ele ndo tem protétipo, ele é, por exceléncia, algo
que vem antes do protétipo. O mundo ficcional ira aparecer no protétipo de um jogo -
digital ou ndo -, em um livro, quadrinho, animagao ou filme. Porém, ele existia antes
da existéncia de cada um destes produtos, podendo ser sempre considerado

resultado de uma etapa de metaprojeto.

Em etapas metaprojetuais — de imersédo e ideagdo — se explicitam as trés
capacidades de um projetista: “ver, prever e fazer ver’. Para Zurlo (2010) “ver” pode
ser sintetizado como observar fendmenos na intencdo de encontrar a “esséncia das
coisas”. O ver “permite compreender, com maior precisdo, os quadros de referéncia
culturais (framework) de quem devera antes entender e depois realizar as escolhas”.
Prever tem relagdo com a antecipacao das relacdes sociais e culturais com o artefato
sendo projetado. A habilidade de prever faz com que o criador vislumbre potenciais
de interpretacdo do mundo ficcional frente a determinados publicos, seus potenciais
de uso e desdobramentos como produto. Fazer ver, em Zurlo, torna-se a habilidade

de compreensao entre criadores no grupo de projeto. E a capacidade do designer de
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transpor suas ideias em representacdes que se fagam uteis e compreensiveis para o
grupo de projeto. Em ambientes transmidia, ainda é possivel desdobrar as trés

capacidades como em Silva (2012) quando

ver, prever e fazer ver estabelecem uma légica de encadeamento projetual:
observar as referéncias e demandas culturais, prever o desenvolvimento de
estilos e perfis de consumo e, por fim, conseguir produzir sentido com seu
produto audiovisual e o meio em que ele sera distribuido. (Silva p. 46, 2012)

As propostas para a etapa de imersao de Brown (2010) ndo se limitam ao
conhecimento que os designers ja tém: apesar de ndo o descartar, o autor busca na
etnografia uma inspiragao para pesquisas com publicos aos quais o projeto se destina,
tendéncias, observacao direta e consulta a especialistas. Na etapa de imersao, é
necessario elaborar um levantamento das necessidades de projeto: uma espécie de
checklist que ira nortear as atividades, com critérios claros a serem compartilhados

pelo grupo.

A etapa de imersao parece evocar as habilidades de “ver’ e “prever”, a ideacao
no Design thinking tem vinculos com o “fazer ver”. No caso de produtos midiaticos
contemporaneos, o “prever’ — como em Conklin, visualizar a solucdo antes de
encontra-la — deve conduzir o processo de design. Para que isso acontega, o primeiro
passo na diregdo de um entendimento da abordagem do design para mundos
ficcionais é respeitar as diferengas entre as caracteristicas dos meios bem como as

habilidades individuais dos projetistas.

Em termos de projetos culturais, Colbert (2007) ira defender que a visao de
mercado e a visdo do produto sao objetivos complementares, que se articulam na

construgado de um protétipo e na percepgao de sua exibigdo ou distribuigado (Fig. 66).
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Figura 66 - Objetivos de projeto e prototipagao
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Fonte: Colbert, 2007

O porém é que o0 modelo proposto divide o processo de projeto em quadrantes
isolados, como em uma légica sequencial, enquanto em Zurlo (2010) tais aspectos
sdo indissociaveis, sendo melhor solucionados se observados em conjunto pelos
designers. A discussdao concomitante de varias alternativas cabe na etapa meta-
projetual, ao passo que possibilita a solugdo ndo de um, mas de diversos problemas

que possam se originar do problema inicial.

Ha certa equivaléncia entre 0 modo de projetar proposto por Colbert (2007) e
os métodos de criagdo de mundos para RPGs*®. O projeto de mundo para estes jogos
normalmente é orientado por um livro que define o que deve ser projetado e, em
algumas ocasides, em que ordem. Ainda assim, estes sistemas de criagdo abrem
espaco para a elaboracdo de textos narrativos, descritivos e, nao raro, encontram
suporte na pesquisa ou na elaboragado de imagens artisticas e conceituais durante o
projeto. O caso € que os livros de construgdo de mundo para RPG podem fornecer
bons ferramentais para a definicdo de alguns aspectos do projeto do mundo, mas nao
dao conta de orientar o processo como um todo, bem como nao fornecem uma
explicacao cientifica do ato de projetar. Nao ha ai uma critica aos livros, ja que eles
tém como finalidade a criagado de um mundo um determinado jogo a ser compartilhado

e jogado ao invés de um projeto macro que se consolide como produto como o que

SA sigla RPG, oriunda da expressao em inglés “Role Playing Game”, define um estilo de jogo em que
as pessoas interpretam seus personagens, criando narrativas, histérias e um enredo guiado por uma
delas, que geralmente leva o nome de mestre do jogo. (Fonte: https://www.tecmundo.com.br/video-
game-e-jogos/243-o0-que-e-rpg-.htm, acessado em 17/06/2018)
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se propde nesta investigagao. De fato, alguns recursos propostos por livros de RPG
se revelam como boas ferramentas e serdo utilizados como suporte nos experimentos

desta pesquisa.

A ideacao é a etapa de compartilhamento de ideias, do inicio da proposicao
de solugdes. E o momento no qual cada projetista busca expor para o grupo as
solucdes que acredita serem as ideais para o wicked problem proposto. Com este
intuito, o modelo de workshops# (REYES, 2010; STUBER, 2012) é utilizado como
etapa de metaprojeto e projeto tanto em projetos de Design Thinking quanto de Design
Estratégico, langcando méo de ferramentas como brainstorming, moodboards, blue
Sky, mapas de polaridades, matrizes SWOT, criagdo de cenarios, personas, entre
outras. O uso destes instrumentos de criatividade deve variar conforme o caso e a

necessidade do projeto ou a familiaridade do grupo.

Reyes (2010) organiza o modelo de workshop a partir do uso sequenciado de
ferramentas e etapas. A intencao do autor é a construgao de um modelo que sintetize
e oriente 0 metaprojeto, com o foco na construgao de cenarios: pequenas narrativas
que produzem um efeito de percepgdo de um ambiente no qual projetos posteriores
se desenvolverao, baseados em visdes e conceitos elaborados e compartilhados nas
etapas metaprojetuais. Ora, a formulagdo do cenario, ndo apenas na sua dimensao
narrativa, mas especialmente na tentativa da construcdo de um ambiente propicio
para o projeto, tem uma aproximacgao imediata com a ideia da criagao de mundos. Por
este motivo, o0 modelo de organizagao do workshop de Reyes (2010) (fig. 67) é
utilizado como base para o desenvolvimento dos experimentos que compdem parte

da coleta de dados desta investigagao.

46 £ bastante comum que se criem periodos de trabalho intensivos de aplicagdo de conhecimentos e
habilidades de design na solugdo de um problema especifico. A estas oficinas, usualmente se da o
nome de workshop. Suas duragdes variam conforme as necessidades de projeto e as técnicas a serem
aplicadas. (Nota do autor)
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Figura 67 - Modelo de metaprojeto de Reyes
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Em etapas posteriores deste trabalho — ver experimentos, capitulo 8,
subcapitulos 1 e 2 — esta estrutura é resgatada e discutida em suas fases e
instrumentos, para a organizagao dos experimentos voltados para a consolidagao do

modelo.

A intencdo do metaprojeto, nos olhares de Zurlo (2010), Celaschi (2007) e
Deserti (2007), é a tentativa de inovagéo do projeto ndo apenas na dimensao de um
produto, mas de um sistema, o ja citado Sistema produto. O Sistema produto se
desdobra no produto em si, sua comunicagao, distribuicdo — meios e formatos, no

caso da ficgao -, servigos a ele atrelados e experiéncias.

Ainda que se saiba que as franquias de conteudo perpassem todas estas
dimensodes, € interessante observar que a criagdo do mundo ficcional se relaciona
mais fortemente com as dimensdes da experiéncia, a serem exploradas em etapas
seguintes deste trabalho. Novamente, sendo o mundo ficcional um metaprojeto, ele

precisa criar espagos para o desenvolvimento da experiéncia, enquanto a definicao



180

de produtos, servicos, meios e formatos virdo nos desdobramentos deste mundo em

obras narrativas ou jogos.

Neste capitulo apresentaram aspectos particulares da teoria do design que
colaboram com a compreensao das agdes do projetista durante a criagao de mundos
ficcionais. A discussao foi expandida com modelos de metaprojeto, que colaboram
também com a organizacao de fases no modelo desejado para esta tese. De forma
complementar apresentam-se, a seguir, experimentos de criagao coletiva de mundos

ficcionais orientados pelo pensamento do design.
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7. COMPREENDENDO A CRIAGAO EMPIRICA

Este capitulo apresenta as duas principais etapas de coletas de dados desta
investigacao: os experimentos de criagcdo de mundo e entrevistas realizadas com
profissionais atuantes em produgdes narrativas. Os experimentos apresentados sao
trés: o primeiro foi organizado com a intencédo de observar o comportamento dos
projetistas em uma criagao coletiva em contexto de maior espontaneidade; enquanto
0 segundo e o terceiro, seguiram um modelo organizado em fases, com ferramentas
de apoio buscadas em modelos de criagdo de jogos de RPG e pensadas em acordo
com observacdes da Teoria dos Mundos Ficcionais. Entre os resultados desses
experimentos, destacam-se desde ja a percepgao de suas limitagdes, cujas solugdes
foram buscadas nas entrevistas, que dizem respeito a um ambiente profissional de
criacao de produtos narrativos. Por outro lado, as entrevistas constituem relatos de
processos criativos, o que € diferente de observa-los. As duas perspectivas sao
complementares, o que permite que, ao fim do capitulo, analisam-se as relacdes entre
as observagdes dos experimentos e das entrevistas, na tentativa de identificar as
instancias de projeto que comandam a organizagéo do modelo de criagdo de mundos

ficcionais.

Como discutido no capitulo anterior, esta etapa é fundamentalmente inspirada
nos modelos de desenvolvimento do design estratégico, com foco no
compartilhamento dos conhecimentos tacitos e visdes de projeto no grupo. Ao mesmo
tempo, como fonte de coleta de dados, o uso de um modelo de workshop na pesquisa
se assemelha ao registro de um grupo focal: as diferentes agbes e percepgdes dos
participantes colaboram com a visdo macro do pesquisador a respeito dos processos
de criagdo. Para que este processo seja efetivo, as etapas descritas a seguir foram
registradas em audio, video e fotografia, com autorizagdo dos participantes, bem
como todos os materiais gerados durante os workshops de criagao foram arquivados
para posterior analise por parte do pesquisador. Os participantes estavam cientes do
registro de da posterior andlise tendo assinado Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, conforme orientam os comités de ética das Universidades Feevale e
UFRGS.
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7.1 Observagao passiva de criagao em grupo

A partir destas inspiragbes tedricas propbés-se a um grupo de onze
participantes uma livre criacdo de mundo ficcional. O conceito de mundo ficcional foi
apresentado ao grupo em um primeiro encontro, de carater expositivo, tendo como
base o levantamento histérico realizado por Wolf. Neste primeiro momento, as teorias
que dao conta das estruturas ndo foram apresentadas ao grupo, na intengao de
acompanhar o processo de criacdo de forma mais organica. Ao invés disso, foram
utilizados principios do ja citado modelo da construgdo de RPGs GURPS (JACKSON,
PUNCH E PULVER, 2008), para que o grupo soubesse o que projetar. Além disso, foi
explicitado que a colaboragao e a troca de visdes a respeito do mundo ficcional em
construcao era a base da proposta, sendo explicitados os conceitos de metaprojeto e
compartilhamento de conhecimentos tacitos como orientado pelo modelo do Design
Thinking.

Neste primeiro momento, ndo tenham sido definidos de forma clara e rigorosa
os procedimentos a serem seguidos, dado que nesta primeira proposta de workshop
a intengao nao era, de fato, obter um mundo ficcional completo, mas, principalmente,
observar como se estabeleceriam relagdes entre os participantes, com atencao
especial as decisdes do projeto e as agdes dos projetistas. A expectativa era a de que,
através dos comportamentos e discussdes do grupo, fosse possivel conhecer as
necessidades no momento da criagdo, para que, no cruzamento com os aspectos
tedricos, fosse possivel propor mecanicas a serem utilizadas em um segundo
momento de projetagcdo. O pesquisador reservou-se de participar, limitando-se na
maior parte do tempo a apenas observar e registrar os dados da discussao, tendo o
grupo a liberdade de definir os caminhos para a criagdo. Algumas hipoteses surgidas
durante o processo permitiram, no entanto, ao pesquisador sugerir atividades e

meétodos para a continuidade do trabalho.

O grupo, composto de alunos e professores das areas percebidas como

relevantes para a discussao da criagdo de mundos - comunicagao social, games e
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design - contou ainda com a participagao de artistas - literatura e quadrinhos - e um

especialista de conteudo, doutor em psicologia.

O experimento foi organizado a partir de um grupo de estudos em ficcéo e
narrativas*’, que vem ha quatro meses estabelecendo discussdes tedricas a partir de
leituras de obras de ficcdo. Acredita-se que, desta forma, os participantes tinham mais
conexao com o tema da criagdo de mundos ficcionais do que trazendo pessoas

inteiramente leigas para a constituicgdo do grupo. O perfil dos participantes foi o

seguinte:

Ocupacao Idade  Curso
Criador 1 Estudante 26 Publicidade
Criador 2 Estudante 26 Jornalismo
Criador 3 Estudante 20 Publicidade
Criador 4 Estudante 22 Jornalismo
Criador 5 Estudante 26 Design
Criador 6 Estudante 24 Jornalismo
Criador 7 Professor 39 Comunicagao/Jogos
Criador 8 Quadrinista 44 Jogos
Criador 9 Professor 39 Design/Jogos
Criador 10 llustrador 35 Design
Criador 11 Doutorando 33 Psicologia

47 Viinculado ao grupo de pesquisa A Consolidagao da Industria Criativa no Estado do Rio Grande do
Sul, na Universidade Feevale.
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Observa-se que os criadores de 1 a 9 participaram do experimento em todos
0os encontros enquanto os criadores 10 e 11 tiveram participagcdes especificas
conforme sera relatado.

O grupo recebeu a missdo de criar, em 4 encontros, um mundo ficcional.
Neste primeiro experimento, a proposta foi aberta, sem nenhum tipo de orientacao a
respeito de como este mundo deveria ser, exceto pelo fato de que, o mundo deveria
ser organizado e complexo o suficiente para gerar diversas narrativas.

No primeiro encontro a proposta foi apresentada, deixando os integrantes
cientes das intengdes do projeto do grupo. A discussao iniciou-se por exemplos de
mundos ficcionais que agradavam aos participantes, seguidos de propostas de
criacdo baseadas em ideias prévias dos participantes. Destas ideias, quatro
pareceram agradar ao grupo: (i) um mundo futurista no qual o Brasil se organizaria
politicamente a partir de cidades-estado, (ii) um mundo baseado no medievo, com a
presenca de criaturas fantasticas, (ii) um no qual a populagdo sofre um surto de
agnosia e (iiii) um no qual as definicdes de sexualidade e género sao diferentes das
do mundo primario, preferencialmente invertidas.

A discussao do grupo deslocou-se para o impacto da produgéo ficcional no
mundo primario e a importancia de se utilizarem temas sociais e culturais. O grupo
parecia acreditar que utilizar-se desta abordagem traria envolvimento do interator no
consumo das obras de ficcdo. A discussdo aprofundou-se nas questbes éticas e
sociais, mas parece ter perdido o foco quanto ao processo criativo. Levou algum
tempo até que um dos criadores sugerisse ao grupo que eles colocassem em votagao
para decidir qual dos mundos seria desenvolvido, sendo o quarto o escolhido. A
escolha pareceu estar diretamente conectada com a possibilidade de um impacto
social e o pretenso engajamento de publico, presentes na discussao do grupo.

Como imaginado e discutido no levantamento tedrico acerca dos processos
de design, as primeiras discussdes no experimento piloto parecem se comportar como
previsto por Reyes (2010): a fase 1 do processo de criagdo é basicamente uma
sequéncia de debates em torno de aspectos conceituais, conduzidos pelos criadores

a partir de debates livres — estilo brainstorming*®. Em Reyes o objetivo do debate ¢é a

48 Técnica de discussao em grupo que se vale da contribuigdo espontanea de ideias por parte de todos
os participantes, no intuito de resolver algum problema ou de conceber um trabalho criativo.
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construgédo daquilo que o autor chama de “contrabriefing”, uma resposta inicial dos
projetistas frente aos estimulos de projeto. Nao é diferente do observado nesta
proposicao: frente a proposta de criagcdo do mundo ficcional, o grupo organizou-se na
tentativa de encontrar uma ideia que a maioria acreditasse ter potencial. Pode-se dizer
que a identificagdo de uma ideia seminal (Eco, 2014) seja a primeira necessidade
buscada pelo grupo.

Feita a discussao, o grupo parecia nao saber como agir. Havia um certo pudor
em dividir com o grupo as ideias individuais. O criador numero 3 ainda comentou com
0 grupo que "suas ideias pareciam bobagens", denotando a dificuldade em dividir seus
insights. A discussao parou em diversos momentos semelhantes e, parecia que esta
vergonha estava presente na fala de todos os participantes. O participante numero 7
sugeriu entdo que cada um deles escrevesse um pequeno texto, no formato de
narrativa, para ser dividido com o grupo no encontro seguinte. A reunido se
encaminhou para um encerramento com o participante numero 7 defendendo que a
criacdo do texto iria suscitar diversas duvidas e solugdes individuais e que o
compartilhamento destas duvidas e evolugdes iria ajudar o grupo a compor 0 mundo
em questdo. Na comparagdo com o modelo de Reyes, ao invés do texto, o brainstorm
seria apoiado por “campos semanticos por similaridade”, como ferramental de projeto.
Ainda assim, o resultado do primeiro encontro corresponde com o esperado de uma
primeira fase de metaprojeto, com a definicdo de um contrabriefing, ou seja, a resposta

dos projetistas ao estimulo inicial do projeto (fig. 68).

Figura 68 - Fase um do metaprojeto
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CONTRABRIEFING

Fonte: extraido de Reyes (2010)

Ainda assim, a proposta do criador 7 de produzir um texto narrativo, mesmo

que curto, parece ser uma tentativa de solucionar os impasses do debate, fornecendo
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uma forma de visualizagao simples das ideias seminais em discussao. A elaboracao
do texto narrativo proporciona pequenas decisdes que podem ser apresentadas para
o grupo. Assim, estas solugdes, aqui chamadas de temporarias, podem ser discutidas
com o grupo e, aceitas ou nao, sao solidificadas na forma de decisdes de projeto (fig.
69).

Figura 69 - Texto narrativo como ponto de partida para decisdes de projeto

TEXTO # DECISOES NO TEXTO: # COMPARTILHAMENTO # DECISOES PARA
NARRATIVO SOLUCOES TEMPORARIAS COM O GRUPO O PROJETO
Fonte: elaborado pelo autor

Novamente, ha certa aproximagédo com as proposi¢coes de Reyes, ao passo
que ha uma relagéo direta entre (i) a percepgao das necessidades de construgao do
objeto — o mundo ficcional -, (ii) a imagem mental elaborada por cada participante e
(iif) sua formalizacdo em um objeto a ser compartilhado pelo grupo, sendo que neste
momento a escolha foi pelo texto narrativo. O processo de criacédo, ainda que em uma
etapa inicial se apresenta como uma sequéncia de percepgdes, imaginagao e
construcéo (fig. 70).

Figura 70 - Processo de criagao
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Fonte: extraido de Reyes (2010)

O conjunto “percepgdo, imaginagdo e construgdo” parece unir dimensdes
subjetivas do projetista — percepgao e imaginagdo — com a acao, discutida em
capitulos anteriores, descrita aqui como “construcdo”. Acredita-se, no entanto, que
esta “construcdo” se desdobre em diferentes acdes, baseadas no modelo das acdes
discutido a partir de Maturana (1991) no capitulo 6. A triade do processo de tomada
de decisao parece ser, portanto, percepgcao — na observacao do problema proposto,

do escopo de projeto, do grupo, etc — imaginagdo — no resgate de repertorios
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individuais, das necessidade de manifestacbes artisticas — e agado — a partir da

observacao do papel individual no desenvolvimento do mundo ficcional.

Nestas primeiras acdes do workshop ja se observa que, ainda que nao haja
uma especificidade de entes a serem projetados — a primeira discussao gira em torno
da ideia de mundo ficcional, como dimensao espago-temporal — é possivel perceber
tanto as diferentes agdes dos projetistas como principios de relevancia simples e que
tipo de ferramental é utilizado pelos envolvidos. A discussao girou em torno de trés
aspectos basicos que orientaram a escolha da proposta de mundo: gosto pessoal dos
participantes, o impacto que as obras ficcionais deste mundo poderiam ter no mundo
primario e o tipo de envolvimento ou experiéncia que o interator teria com as narrativas
situadas neste mundo. Estes trés aspectos podem ser tidos como os primeiros
principios de relevancia ao passo que, a partir deles, se estabeleceram acdes
intelectuais — imaginagao, ordenagdo de pensamentos acerca do debate -, de
construgao coletiva — na colaboracao sobre as propostas trazidas pelos participantes-
, construcao individual e comunicacao — na elaboracéo e posterior compartilhamento

das narrativas (Quadro 1).

Quadro 1 - sintese do primeiro encontro do workshop

ENTES EM . ~ ACAO DOS FERRAMENTAS DE
PROJETO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
Intelectual
construcdo coletiva Brainstorming
1) Gosto pessoal
Mundo
(dimensdo
epaco-
temporal) le2 2) impacto no mundo primario
3) Envolvimento do interator Construgdo individual  Narrativas de base
Comunicagao

Fonte: Elaborado pelo autor.

No segundo encontro os textos narrativos individuais foram lidos e a

discusséao rapidamente se iniciou. O pesquisador imaginava que esta reunido iria girar
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em torno de discussdes acerca do espaco fisico e de contrapontos com o mundo
primario para definir niveis de secundarizacdo. No entanto, a partir de uma fala do
criador 1, o grupo rapidamente passou a discutir como se dariam relagdes sociais e
amorosas neste ambiente.

O grupo decidiu que, no mundo ficcional, a reproducéo sé aconteceria no
encontro de seres do mesmo sexo, sendo que seres de sexo masculino s gerariam
filhas mulheres, enquanto seres de sexo feminino sé gerariam filhos homens. Esta
premissa passou a ser a base de toda a discussao que perpassou aspectos sociais,
politicos e religiosos. O grupo chegou a sentir a necessidade de verificar no mundo
primario se existe alguma espécie que funciona deste modo e o criador 6 foi investigar
enquanto o grupo discutia a forga da religiao em uma sociedade organizada deste
modo. Para o grupo, homem e mulher seriam irmaos, escapando de "armadilhas que
denotariam um preconceito de género" do grupo, como dito pelo criador 1.

Na tentativa de uma organizagao sintética deste encontro, surgem variagdes
com relagao aos entes sendo projetados, principios de relevancia e a inclusdo da
pesquisa como ferramenta de projeto. Como a discussdo passa pelas relagbes
sociais, 0 grupo passa a projetar a dimensao alética do mundo ficcional, ainda tendo
o impacto no mundo primario € o envolvimento do interator como principios de
relevancia. Ainda neste encontro, a discussao a respeito da biologia dos seres traz a
discussao para um aspecto pontual da camada do inventario, evocando pela primeira
vez os principios de relevancia de completude e consisténcia do mundo, ainda em

uma agao de construgao coletiva através do debate do brainstorming (Quadro 2).

Quadro 2 — primeira parte do segundo encontro do workshop

ENTES EM . A ACAO DOS FERRAMENTAS DE

PROJETO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
RelagGes
sociais

Alética 2 2) impacto no mundo primario
3) Envolvimento do interator Intelectual Pesquisa
Brainstorming
Reproducdo 4) Completude Constucdo coletiva
Biologia 1 5) Consisténcia

Fonte: Elaborado pelo autor.
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E importante destacar que a discuss&o do grupo sobre as relacdes sociais
demonstrou o quéao indissociaveis sao os aspectos religiosos sociais e politicos no
mundo, o que faz o projeto da camada de agdes e motivagdes ainda mais dificil. O
debate parece funcionar em ciclos, relacionando as decisbes das dimensbes
epistémicas, aléticas, axiolégica e dedntica, sem clara separagao de religido, cultura,

politica, economia e demais habitos das personagens.

Tragando-se novamente o paralelo com o modelo de Reyes (2010) o segundo
encontro parece igualmente alinhado com a segunda fase do metaprojeto. O processo
de criagdo do grupo nao parece estar mais na primeira fase, ja que as decisdes
avangaram, mas sim parecem deixar o conceito sintese mais especifico, o que para
Reyes se traduz como “visdo” de projeto. A constru¢ao da visao parece se centrar nos
principios de completude e consisténcia, que parecem mudar a dindmica do
experimento: as decisdes do grupo se conectam com definicées vindas do primeiro

brainstorming e do que foi extraido das narrativas individuais.

Poderia se dizer que o segundo dia do experimento ainda parece proximo de
uma iteracdo da fase 1, mas ao invés disso acredita-se que haja uma mudanga no
foco da criagdo. A diferenca é que este momento amplia o debate para uma coleta de
informacdes que sustentam o mundo — uma busca pelo senso de completude proposto
por Dolezel — através da pesquisa sobre a biologia. Justamente no modelo de Reyes,
a pesquisa € tratada desta forma: os dados tém relagdo com o projeto, mas apenas
dao base para as decisdes, ndo estando relacionados diretamente com o contexto do

projeto. A pesquisa na fase dois do metaprojeto € ndo contextual.

De alguma forma, o projeto parece nao se organizar por decisdes
exclusivamente de cada um dos entes, camadas ou dimensdes. Ao que parece, 0
processo € um pouco mais organico, fazendo com que, nos debates sobre as relagdes
entre os comportamentos das personagens, cada uma dela va se completando
justamente nos pontos de contato com as demais. As discussdes e os levantamentos
passam a girar em torno de aspectos relacionados no sistema, conectando
comportamentos sociais que tem impacto em diferentes dimensées das camadas do
mundo — como visto no exemplo, aspectos sociais, religiosos e politicos. De uma

forma bastante espontdnea, o grupo parece fazer pequenas simulagbes dos
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comportamentos das personagens dentro do mundo ficcional para, a partir delas, criar
entes especificos e discutir como a segunda camada do mundo ficcional se organiza.
Definir o inventario pareceu algo secundario, tendo o grupo preferido definir como os
mecanismos sociais, politicos e religiosos, justamente por esta articulagdo. Como
exemplo, quando interpelados pelo criador 9 sobre os aspectos cientificos, o grupo
rapidamente respondeu que o mundo estaria "em um periodo de tempo no qual a
ciéncia nao evoluiu o suficiente para explicar" (criador 4). Isso so6 fez o grupo reforcar
o papel da religiao no mundo, colocando-a também como responsavel para dar aos
habitantes a explicagcdo sobre os motivos pelos quais o0 mundo funcionaria deste

modo.

Assim, ainda no segundo encontro, 0 grupo parece avangar para uma
diferente fase do projeto, decidindo criar a cosmologia do mundo ficcional. Eles
elaboram uma dupla de divindades, uma masculina e outra feminina, transformando
a relagao heterossexual em um tabu religioso. Em meio a esta discussao, o criador 2
passa a se preocupar com que tipo de conflitos isto poderia gerar dentro do mundo
ficcional. Segundo ele, esta preocupagcao era importante, afinal "a construgéo do

mundo é uma preparacao do universo para a premissa, o evento, o conflito".

O grupo entdo levantou a possibilidade de que as instituicées religiosas
seriam ocupadas apenas por seres estéreis, de visual andrégino, ndo identificados
com o sexo masculino nem feminino. Assim, o conflito principal deste mundo, para o
grupo, passou a girar em torno do fato de que estes seres, batizados de "ocos"
detinham a tecnologia e a grande massa da populagdo estaria a mercé de suas

escolhas.

Esta etapa da discussao avancga na definicao de entes do mundo, compondo
as dimensbes Epistémica, Debntica, Axioldgica, Alética bem como aspectos
particulares que delimitam o inventario como estética dos seres, sua biologia e

nomenclaturas. (Quadro 3)
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Quadro 3 — segunda parte do segundo encontro do workshop

ENTES EM . ~ ACAO DOS FERRAMENTAS DE
PROJETO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
Ciéncia 2) impacto no mundo primario
Epistémica 2 4) Completude
5) Consisténcia
Religido 2) impacto no mundo primario
Debdntica 2 4) Completude
Axiologica 2 5) Consisténcia
Possiveis
conflitos 3) Envolvimento do interator Intelectual
Alética 2 5) Consisténcia construcdo coletiva Brainstorming
Debntica 2
Axiologica 2
Epistémica 2
Visual dos
seres 2) impacto no mundo primario
Biologia 1 5) Consisténcia
Naming le2 2) impacto no mundo primario
4) Completude
5) Consisténcia

Fonte: Elaborado pelo autor.

Novamente a discussao parecia ter chegado a um ponto de repeticdes e
poucos avancgos. A proposta para o avango veio do pesquisador: utilizar referéncias
visuais, pesquisando imagens para que o grupo conseguisse compartilhar o modo que
cada integrante esta visualizando o cenario no qual o mundo esta. A tarefa
estabelecida para o encontro seguinte foi, portanto, elaborar um painel individual com
diversas imagens - estilo moodboard - que desse conta de como o mundo parecia

para cada integrante.
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A proposta do uso do moodboard como ferramenta de projeto vem da fase 3
do metaprojeto em Reyes que traga o caminho para a visao do grupo se transformar
em um cenario de projeto. O cenario € uma consolidagao da visao de projeto e busca
apoio em ferramentas que permitam uma visualizagdo das imagens mentais criadas

individualmente a partir dos textos e das discussoées (fig. 71).

Figura 71 - Moodboard construido pelo criador 6

Fonte: Elaborado pelo criador 6.

No terceiro encontro, o criador 6 pareceu avangar na constru¢gao do cenario,
apresentando seu moodboard acompanhado de uma premissa narrativa. O criador 6
deu nome para as divindades criadas pelo grupo anteriormente ("Lom" sendo a
divindade feminina e "Fem" a divindade masculina). Da mesma forma, o criador 6
propds que os "ocos" nao tivessem nome e fossem identificados por numeros de série.

Sua narrativa, por exemplo, contava parte do diario de "J8" um "oco". Ele contava
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acontecimentos que explicavam a elevagao do status dos ocos na sociedade, até a
sua posicao privilegiada na religido e na politica.

O criador 7, em seguida, disse também ter elaborado um texto e queria
compartilhar com o grupo. No texto, havia a descrigdo de diversos ambientes urbanos,
sistemas de comunicacao e, por fim, preocupacdes familiares condizentes com as
questdes elaboradas pelo grupo. O sistema de comunicagao recebia o nome de
"averto" e parecia ndo depender de tecnologia, mas sim de uma capacidade telepatica
dos seres.

O curioso é que, nesta etapa, as inibi¢gdes iniciais do grupo pareciam ter
desaparecido, ou ao menos, diminuido o suficiente para permitir o compartilhamento
de ideias. Assim, os integrantes passaram nao sO a criar de forma espontanea,
trazendo textos individuais para a discussao no grupo, mas também aprofundando o
processo que Wolf (2014) chama de naming, ou seja, de dar nome as criagbes que
compdem este mundo. O impacto na primeira camada é bastante grande, com a
consolidagdo de ambientes, construgdes, tecnologias, vestimentas, entre outros. Os
textos e os moodboards parecem, neste terceiro encontro, estabelecer parametros
solidos compartilhados pelos participantes. Ainda que as construgcdes tenham sido
majoritariamente individuais, o uso das ferramentas demonstra forte preocupagao com

a comunicagao das decisdes entre os projetistas. (Quadro 4)

Quadro 4 — primeira parte do terceiro encontro do workshop

ENTES EM 4 A ACAO DOS FERRAMENTAS DE
PROJETO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
2) impacto no mundo
Ambientes 1 primdrio
Construgdes 1 3) Envolvimento do interator Comunicagao Naming
Moodboard

Tecnologias 1 4) Completude Construcgdo individual Narrativas
Vestimentas 1 5) Consisténcia

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Paralelamente, a preocupag¢ao com aspectos narrativos foi se fortalecendo. O
criador 8, que tinha poucas participagdes, dividiu com o grupo a sua dificuldade de
pensar a criacido desconectada da narrativa. Para o participante, somente o processo
de repeticdo na criagado de textos ou roteiros iria dar conta da evolucao criativa do
mundo. O participante 9 concordou, apontando a necessidade da criagdo de um
"evento zero", um ponto que estabelecesse um referencial temporal para a distribuicdo
de outros acontecimentos no mundo. Novamente, a proposta foi que cada integrante

elaborasse uma proposta de "evento zero" e, posteriormente, dividisse com o grupo.

No entanto, dentre as discussdes do ultimo encontro, tomou forca um
desconforto do grupo com relagdo a possibilidade de uma leitura equivocada do
mundo, que desse a entender que o grupo estava envolvido em um projeto
discriminatério. Para isso, o pesquisador decidiu trazer um especialista nas questoes
de género, para saber como, na construcdo do mundo, dirimir as duvidas surgiu a
necessidade e estabelecer as relagdes entre géneros de forma a ser compreendido

pelo publico sem a macula do preconceito.

Assim sendo, a ultima reunido tratou de organizar o "evento zero", conforme
proposto pelo criador 9, mas com a colaboracdo do especialista de conteudo,

nomeado aqui como criador 11 (Quadro 5).

Quadro 5 — Primeira parte do quarto encontro do workshop.

ENTES EM - A ACAO DOS FERRAMENTAS DE
PROJETO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
Tempo ? 3) Envolvimento do interator Construcgdo individual Narrativa

5) Consisténcia

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir desta colaboragao, percebeu-se que a constru¢gao da mitologia seria
ponto chave para que a composi¢cdao do mundo ficasse a contento de todos. O
participante 11 sugeriu diversas mudangas na composi¢cao social e propds que a

religiao do mundo em questao tivesse um momento de criagdo como em diversas
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religides do mundo primario - catélica, judaica, etc - mas que como no mito de Lilith, a
presenca de dois individuos de sexo feminino ja no momento da criagéo, faria o
individuo do sexo masculino se associar ao seu criador e explicaria os casais de
mesmo sexo a partir da religido, evitando, no olhar do grupo o problema de possivel
interpretacao discriminatoria. As colaboracdes do participante 11 passaram a ser na
indicacao de leituras a respeito do tema e de outras obras ficcionais que utilizam este

tipo de recurso discursivo (Quadro 6).

Quadro 6 — Segunda parte do quarto encontro do workshop

ENTES EM . A ACAO DOS FERRAMENTAS DE
PROJETO CAMADA  PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
Passa a ser
Aceitacdo instdncia  2) impacto no mundo
do publico semserdo primario
mundo Intelectual

3) Envolvimento do interator Comunicacao
Divindades
Epistémica 2 4) Completude Construgdo coletiva  Narrativa

5) Consisténcia

Fonte: Elaborado pelo autor.

A discussdo sobre a aceitagcdo do publico e a necessidade de trazer um
especialista de conteudo levou o workshop para uma direcao inesperada. Isso porqué
o projeto deixa, momentaneamente, de preocupar-se com o mundo ficcional e passa
a discutir mais profundamente a relacdo deste mundo ficcional com o mundo real.
Majoritariamente os principios de relevancia pautados até entao fazem este papel de
orientar as decisdes de projeto pela potencial experiéncia do interator — impacto no
mundo primario, envolvimento do interator, percep¢des de completude e consisténcia
- porém, neste momento a aceitagao do publico torna-se uma dimensao mais ampla
da discusséo, demandando os principios de relevancia nao para o projeto de um ente,
mas para a compreensio da insergao do mundo ficcional na malha social do mundo
real. O escopo do projeto parece alterado: da preocupagao com o design do mundo
ficcional, para uma preocupagao com o gerenciamento dos produtos narrativos deste

mundo frente ao publico.

Este € um insight que exige maior aprofundamento, porém parece estar

conectado com os modelos de projeto cultural de Hirschmann (1983), fazendo com
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que a criagao do mundo ficcional seja orientada também pelo tipo de expressao e
publico ao qual se destina. Estes aspectos devem ser explorados de forma mais
amiude em etapas posteriores deste trabalho.

Apods quatro encontros a criagdo do mundo seguiu incompleta, porém, como
uma primeira aproximacao, a criacao coletiva apontou para outros aspectos a serem
investigados. Em uma analise a partir dos momentos pré-projetuais de Zurlo, - ver,
prever e fazer ver - confirma-se a impressédo de que estes estados ndo surgem em
sequéncia, a partir de etapas organizadas como propoe Brown (2010). Pelo contrario:
cada etapa parece conter um processo combinado de prever - no sentido de visualizar
a possibilidade de existéncia no mundo -, ver - colocando estas possibilidades em
justaposicdo com decisdes anteriores do grupo e fazer ver - utilizando de recursos
textuais, imagéticos e, até mesmo, discursivos para demonstrar para os demais a
visao individual de mundo. O avanco ndo parece estar na sucessao de etapas, mas
na iteragao dos processos de ver, prever e fazer ver, ou, como proposto anteriormente

a partir de Reyes: percepgao, sintese e agao.

Ainda que o metaprojeto ndo seja exatamente como no modelo proposto por
Reyes (2010), ndo tendo uma quarta etapa, com a formalizagdo de um cenario
completo, o resultado ao final do workshop € uma visdo coordenada do projeto entre
0 grupo, justamente como previsto pelo autor. E possivel dizer, portanto, que o modelo
percepgdo, imaginagdo e construcdo se repete nos encontros, facilitando a
identificacao das fases 1, 2 e 3, apenas orientados por principios de relevancia
diferentes. Ao ter tantos pontos de contato entre o experimento piloto e o0 modelo
proposto pelo autor, € possivel imaginar que a continuidade da criagao coletiva
naturalmente daria conta do que é previsto pela fase 4 do metaprojeto: um mundo
ficcional organizado como ambiente para um conceito de projeto sélido a ser

prototipado em alguma midia narrativa (fig. 72).
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Figura 72 - Fases trés e quatro do metaprojeto

FASE 3

PRE-WORKSHOP

(PR Ry ———
.IIIII-II-I-III'

---------------------------------------------

WORKSHOP PROJETO

Fonte: extraido de Reyes, 2010
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Sobre o processo e a interagao entre as diferentes habilidades no grupo pode
se dizer ainda que a discussao encontro por encontro tenha proporcionado um
avanco, o potencial de criacao parece dificultado pela tentativa de pensar o mundo a
partir de um ferramental ou de uma logica colaborativa. Houve grande dificuldade de
fazer com que os participantes de fato criassem, exceto pelos momentos em que
trabalhavam individualmente. Os momentos de maior avanco foram proporcionados
por discussdes a partir de producdes textuais individuais e pela criacdo de
moodboards individuais. Isso pode ser explicado pela aparente vergonha de alguns
participantes, que pode ser interpretada pelas relagcdes de poder estabelecidas: por
se tratar de um grupo composto por alunos e professores, constantemente havia a
sensacao de que os alunos esperavam pela criagao dos professores para, sobre ela,
desenvolver novas ideias ou esperavam a aprovacao dos professores para suas
propostas antes de avancgar na criagdo. Por mais que esta ndo pareca uma condi¢ao
ideal, imagina-se que esta relagdo de poder sempre ira existir no grupo, mesmo em
ambientes de criagdo mercadoldgica: ha sempre o produtor, autor ou roteirista
experiente, o contratante, o responsavel pelo canal. O método também deve buscar
formas para que o criador se sinta a vontade com sua criagado independente das

estruturas de poder postas dentro do grupo.

Ha também outro motivo importante para a investigagao: a conexao individual

de cada um dos participantes com o projeto no grupo parece pequena. Nao parece
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haver afeto entre criador e mundo quando compartilhado. Enquanto, em contraponto,
os momentos individuais proporcionam esta aproximagao. Parece que, de alguma

forma, a autoria individual precisa estar presente.

Percebe-se que a proposta se tornou completamente diferente entre a
primeira e a quarta reunidao, com um enriquecimento da discussao a partir do uso do
ferramental de projeto. Em contrapartida, as atividades propostas parecem ter
distanciado os participantes do processo criativo. Dessa forma, ferramentas e técnicas
propostas pelas instancias de projeto, ao que tudo indica, ndo deverao fazer com que
o0 participante do processo se adapte a elas, mas sim, que permitam seu
desenvolvimento criativo da forma mais confortavel e produtiva e funcionem na
articulagado das diferentes formas de criar. Para que isso aconteca, talvez seja
necessario compreender mais a fundo ndo apenas as diferentes formas de criacao,
mas os diferentes perfis dos profissionais, etapas que serdo desenvolvidas em novos

levantamentos tedricos a seguir.

De forma sintética, o experimento ofereceu diversos insights para o
desenvolvimento do modelo, bem como parece apresentar caminhos para a
identificacdo dos principios de relevancia e das instancias de projeto. A principal delas
€ a de que houve a tentativa de uma interpretacdo sequencial, vinculando etapas as
ferramentas de brainstorm, narrativas, moodboards, naming e consulta ao especialista
de conteudo (fig. 73).

Figura 73 - Pensamento sequencial sobre o método

BRAINSTORM | NARRATIVA » MOODBOARD . . ESPECIALISTA

Fonte: elaborado pelo autor

Apesar disso os temas em discussao parecem inclinar o processo de criagao
para um encadeamento mais ciclico, com iteragdes conduzidas pelos criadores. Cada
tomada de decisdo, de cada tema relevante ao mundo ficcional parece perpassar as

etapas de percepgdo, imaginagao e acao. Ha também, a tentativa da sintese, na
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expressao de ideias individuais ao longo da discuss&o. O modelo ciclico, organizando-
se nestes momentos de cada tomada de decisédo, parece mais préximo do que foi

observado (fig. 74).

Figura 74 - Processo de tomada de decisao

PERCEPCAO

IMAGINACAO

Fonte: elaborado pelo autor

A ideia de um processo ciclico, baseado em iteragdes da tomada de deciséo
parece estar alinhado com o modo de perceber o processo criativo em Ostrower
(2010). A autora explica que a tomada de decisao, nas atividades criativas, “consiste
em transpor certas possibilidades latentes para o real.” (2010, p.71). Assim as
decisdes imediatamente encaminham o ato de criar para novas questdes a serem
respondidas, exigindo novamente a percepgao do projetista, sua imaginagao e agéao.
Ostrower continua, dizendo que “as varias agbes, frutos recentes de opgdes
anteriores, ja vao ao encontro de novas opgoes, propostas surgidas no trabalho, uma

mobilizagao interior, de consideravel intensidade emocional.” (2010, p.71)

A representacdo do processo, por esse motivo, ndo pode ser linearizada,
tendo visto que o grupo parece acessar novamente qualquer das fases a qualquer
momento do projeto, sempre que ha a necessidade. E, por exemplo, possivel que

decisbes tomadas nas fases 2 ou 3 envolvam mecanicas proprias da fase 1.
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Linearizando-se o modelo, forca-se uma visao estanque do processo, sem se permitir
perceber que as fases 1, 2 e 3, na verdade, ainda que tenham um encadeamento
l6gico, sdo acessiveis em qualquer momento da discussao do projeto. Por este
motivo, opta-se, a partir daqui por transformar o termo “fases” do metaprojeto em
“instancias” do metaprojeto. A decisao é tomada também com base no texto de Reyes,
quando afirma que a linearidade da abordagem de causa e efeito em um projeto de
objetos complexos pode ser uma armadilha. Ele defende, a partir do olhar de Morin,
uma estratégia metaprojetual que combine uma visao inicial com a constru¢ao gradual
dos cenarios que

poderao ser modificados segundo as informagdes que vao chegar no curso

da agao e segundo os acasos que vao se suceder e perturbar a agdo. (...) A

questdo é a seguinte: ha na base da estratégia um sistema, mas ndo um

sistema fechado. Um sistema que a todo momento pode ser modificado,
perturbado por acasos e nao previstos na base do préprio sistema

A organizagao das instancias, portanto, ndo apenas esta alinhada com as
premissas de partida desta investigacdo, mas parece fortalecer o modelo ao passo
que se identificam aspectos particulares em cada uma delas. No geral, transforma-se
o objetivo da construgdo do “cenario” como uma simples ferramenta de projeto, para
uma documentacio mais ampla e complexa que represente o mundo ficcional. Porém,
por estes aspectos particulares, € necessario que as instancias sejam delimitadas a

partir daquilo que se tem como objetivo em cada uma delas.

Na observacao até aqui relatada, percebe-se que a fase 1 € um espaco de
especulacdo, do compartilhamento de ideias e potenciais caminhos de solugao para
o problema aberto da criagdo do mundo ficcional. O brainstorming permitiu esta
dindmica, fazendo com que, ao menos por hora, a instancia 1 passe a ter este rotulo:

especulacao.

A fase 2 do workshop observado deu conta de uma simulagdo de
comportamentos das personagens, bem como pesquisa para orientar a tomada de
decisdo e uma visao mais clara dos aspectos levantados na fase 1. Havia uma clara
tentativa de organizagao do mundo ficcional, ainda que o conceito do mundo estivesse
em construgdo. Imagina-se, portanto, que a instancia numero 2 seja uma instancia de

organizacgao.
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A fase 3 vem da visao elaborada na fase 2 e encaminha para uma construgcao
mais solida do cenario que € o mundo ficcional. Sendo o cenario uma consolidacao
da visado do grupo, é natural imaginar que a instancia numero 3 seja uma instancia de

consolidacao.

A auséncia da quarta fase prevista por Reyes (2010) no workshop nao é de
fato um problema, ao passo que as teorias indicam um caminho para esta construgao:
se a maior parte dos entes do mundo ficcional é projetada nas fases 1, 2 e 3, a quarta
fase deve concentrar-se nas convencgodes entre autor e publico ou, na nomenclatura
utilizada nesta investigacao, projetista e interator. Talvez, por este motivo, a discussao
dos participantes tenha se encaminhado, naturalmente para preocupacdes com a
aceitacao do publico frente as potenciais narrativas do mundo ficcional em questéo. A
sugestdo, a ser experimentada a seguir, € que a quarta instancia seja de
materializagdo, na expectativa de que a criagdo de um protétipo permita ao grupo

discutir mais a fundo as convencgdes do meio escolhido.

Quanto a aceitagao do publico, tema principal da discussédo do grupo na fase
final do workshop, é preciso observar que, ainda que ela ndo tenha sido a
preocupacgao central do grupo, ela esteve presente a partir dos principios de
relevancia surgidos no processo. Acaba por nao haver uma mudanga no escopo, mas
sim, a percepcéao de que existem ao menos dois escopos de projeto que circundam a
criagdo do mundo. Um deles — design do mundo - diz respeito ao projeto em si, as
coisas do mundo ficcional e ao fluxo de trabalho dos projetistas. O outro — publico e
produto - relaciona o ambiente de projeto e o mundo ficcional com o publico que ira

vivencia-lo a partir dos produtos narrativos.

Afim de observar se o modelo mantém sua efetividade em uma atividade
metaprojetual, propdéem-se, a seguir, dois experimentos praticos na area de game
design. A tentativa é de observar mais cuidadosamente a divisdo das instancias de

projeto, dos principios de relevancia e das agdes dos projetistas.
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7.2 Aplicagcao do modelo piloto: experimentos em game design

Com o intuito de verificar o desenvolvimento do metaprojeto até a
materializagdo de um protétipo, os experimentos foram planejados a partir de uma
demanda real de criacido, sendo aplicados — com a devida autorizacao - na disciplina
de “Metodologia de Andlise de Jogos”, parte integrante do curriculo do curso de
Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade Feevale em Novo Hamburgo, Rio
Grande do Sul.

Para situar o relato, é preciso dizer que a disciplina do quarto semestre do curso
conta com alunos ja com experiéncia em game design e explora, através da criagéao
de mundos ficcionais e de sistemas de regras, aspectos tedricos que capacitem os
discentes a analise critica de jogos digitais. No primeiro semestre dos anos de 2017 e
2018, dezesseis alunos inscritos na disciplina participaram do experimento, com
apresentacao prévia das instdncias e demandas organizadas aula a aula
correspondendo ao modelo apresentado como possivel estrutura de metaprojeto ao
final da observagao anterior. Cada encontro do grupo apresentava um aspecto do
projeto a ser desenvolvido — ideia seminal, simulagédo de comportamentos e agdes,
organizagao de inventario e prototipacao - na inten¢ao da validagao destas instancias,
seus principios de relevancia e agdes dos projetistas. Como discutido anteriormente,
foi explicitado aos participantes que as instdncias ndo correspondiam a fases
fechadas, estando aberta a possibilidade de rever as decisdes tomadas e readequar
o projeto até o final do experimento. Assim a visdo do mundo s6 é tida como completa
ao final da prototipagem. As observagdes a seguir correspondem a dez dias de criagao
para cada turma da disciplina, sendo a primeira entre abril e junho de 2017 e a

segunda entre margo e maio de 2018.

Organizado a partir das percepgdes das analises empiricas de franquias, dos
principios de relevancia, e, principalmente, da observacdo da criacdo coletiva —
capitulos quatro a oito -, 0 modelo de projeto € um aprofundamento do recém descrito
modelo baseado no metaprojeto proposto por Reyes (2010). O objetivo final é a
construgdo do mundo como cenario para projetos futuros e a fase final, como viséo

de materializacao, foi delimitada com vias a prototipagdo de jogos: um de tabuleiro,
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construido pelos grupos participantes na disciplina de Metodologia de Analise de

Jogos e um jogo digital, desenvolvido na disciplina de Projeto V.

Dessa forma imagina-se que aspectos que ficaram de fora do experimento
piloto, como a materialidades dos jogos - digital e de tabuleiro — e seus sistemas de
regras, transformem-se também em elementos a serem ponderados durante o

metaprojeto.

7.2.1 Modelo de metaprojeto para o experimento

Os participantes receberam explicagcdes prévias acerca da teoria dos mundos
ficcionais, compreendendo a légica de organizagao dos mundos e personagens, bem
como a relagao entre estes elementos e a estrutura narrativa. Tendo como um dos
objetivos finais a construgdo de um protétipo de jogo, a busca de um ferramental de
apoio para o metaprojeto foi apoiada por modelos de criagdo de RPGs. Como dito,
estes modelos nao orientam a ordem ou os procedimentos para a criagdo do mundo,
mas sim, organizam convengodes, métricas e topicos a serem cobertos, propondo em
muitos casos, o0 uso de tabelas, textos e imagens como apoio a criagdo. Acreditou-se
que, para a elaboragdo do segundo experimento, a sobreposicdo de um modelo
metaprojetual com o ferramental consagrado como o do RPG poderia organizar o
processo de projeto, aproximando-o do modelo que se busca nesta investigacéao,

diminuindo algumas dificuldades percebidas no experimento piloto.

O sistema GURPS foi utilizado como base, ao passo que se apresenta como
uma via de criagdo mais livre do que sistemas como Dungeons & Dragons, Pathfinder
ou Savage Worlds. Isso porque GURPS (JACKSON, PUNCH E PULVER, 2008)
permite a criacdo de diferentes mundos e mecanicas de jogos, desvinculando-se de

um unico género ou ambiente de jogo.

A partir da quarta edigdo (JACKSON, PUNCH E PULVER 2008), GURPS ¢é
dividido em dois livros, um voltado para parametros de personagens e outro para
campanhas. Evidentemente que, por se focar na construgdo de jogos de RPG, os
livros se preocupam, em grande parte, com a explicagao de convengdes e sistemas
de regras. E preciso observar que ainda que as nomenclaturas sejam as mesmas, ndo

se tratam das mesmas convengdes ou sistemas de regras discutidos a partir de Pavel
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1986) ou Dolezel (1998), mas sim da parametrizagdo do jogo em si. GURPS
(JACKSON, PUNCH E PULVER, 2008) se preocupa em traduzir caracteristicas das
personagens, dos mundos, suas relagdes sociais e tecnolégicas em tabelas de

pontos, que dao a base para o desenvolvimento de cada partida do jogo.

Ainda assim, a divisdo dos tépicos a serem pensados por jogadores e game
masters se assemelha em muito com a estrutura proposta por Dolezel. Unindo-se,
portanto, os olhares tedricos da narratologia e do design - especialmente o modelo de
camadas de mundo -, as percepcdes obtidas na observacao da criacao coletiva e os
elementos projetaveis de GURPS (JACKSON, PUNCH E PULVER, 2008), tem-se um
primeiro modelo de criagdo de mundos ficcionais. Ele foi estruturado e apresentado

aos participantes do experimento da seguinte forma (fig. 75):

Figura 75 - Modelo de metaprojeto para os experimentos em game design

INSTANCIA 1: ESPECULACAO
IDEIA SEMINAL

INSTANCIA 2: ORGANIZACAO
SIMULACAO DE COMPORTAMENTOS

BRAINSTORMING

INSTANCIA 3: CONSOLIDACAO
INVENTARIO

INSTANCIA 4: MATERIALIZACAO
PROTOTIPAGEM

Fonte: elaborado pelo autor

Resgatando o discutido na primeira observagao de criagao coletiva, no modelo
de Reyes o metaprojeto é dividido em quatro fases - pesquisa contextual, pesquisa
nao contextual, pré-workshop e workshop - e estas fases tem objetivos de
desenvolvimento coletivo que as conectam — a elaboragdo de um contrabriefing, um
compartilhamento de uma visao de projeto, a construgdo de cenarios e conceitos de
projeto. Com os aspectos a serem parametrizados no RPG e as discussodes
levantadas anteriormente, propuseram-se quatro instancias para o desenvolvimento

do metaprojeto: especulagao, organizagao, consolidagcao e materializagdo. Reforga-
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se aqui a opgao pela nomenclatura de “instadncia” ao invés de “fase” pela ja
referenciada necessidade de nao-linearidade no modelo: enquanto “fase” esta
associado a um continuo de superacdo de etapas, pensando em instancias o
projetista pode alternar entre elas, reforcando a ideia de iteragdo percebida na
observacgao anterior. Ainda assim, percebem-se objetivos diferentes para cada uma

das instancias.

A Instancia 1, especulacao, se caracteriza basicamente por ciclos de debate ao
estilo brainstorming, tendo como ferramental o uso de recursos que serao
referenciados como “ferramentas de traducido simples” como pequenas narrativas,
pesquisas de imagens e ilustragdes de rascunho — roughs ou croquis. O uso das
ferramentas ndo tem como intengao, nesta etapa, solidificar uma ideia de mundo, mas
sim tem a fungédo de compartilhamento de ideias individuais com o grupo. Isso porque
a identificacdo de uma ideia seminal (ECO, 2014) que motive o grupo € o objetivo da

etapa de especulacéo.

No sistema GURPS (JACKSON, PUNCH E PULVER, 2008), as pequenas
narrativas, croquis, ou imagens pesquisadas como referéncia déao base para o
principio dos processos de tomada de decisdo, estabelecendo pardmetros iniciais
para as camadas de inventario — camada 1 — e agdes e motivagcdes — camada 2. Isso
é feito ja com a inclusdo de personagens, ao passo que elas fazem a ponte entre a
camada 1 e a camada 2. Por este motivo, as primeiras demandas do metaprojeto para
todos os grupos eram: uma narrativa curta que descrevesse o mundo e, pelo menos,

a personagem protagonista da historia.

A construcao das pequenas narrativas, sua posterior leitura e analise tendem a
viabilizar para o grupo de projetistas uma forma bastante natural de identificagdo dos
primeiros entes importantes para o mundo ficcional. Os indices (BARTHES, 1971) da
narrativa apresentam entes pontuais do mundo a partir de uma criacdo espontanea.
Isso permite ao grupo a discusséao da inclusao ou nao de visdes individuais no mundo
ficcional. Além disso, as pequenas narrativas ja permitem, na etapa de especulagéo a
possibilidade de identificacdo de um ou mais canones, em especial quando a ideia
seminal ndo € relacionada a primeira ou a segunda camada do mundo, mas sim a

algum acontecimento envolvendo as personagens.
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O objetivo da instadncia de especulagcdo € a constru¢do de uma visao
compartilhada pelo grupo sobre o mundo ficcional em desenvolvimento, com foco em

uma ideia seminal acordada pelo grupo.

Na segunda instancia, de organizagao, o grupo passa a vivenciar certo nivel de
absorcdo do mundo especulado. Assim, as decisdes tomadas na instancia 1 facilitam
a percepcao de aspectos mais sutis do mundo e daqueles que nele habitam. Dessa
forma, a tentativa de consolidacdo do mundo passa por uma tentativa de dar uma
faceta mais humana as personagens, simulando o comportamento e as agdes de
pessoas no ambiente especulado. As ferramentas envolvidas nesta instancia irdo
representar, portanto, conceitos um pouco mais complexos como, por exemplo,
caracteristica psicolégicas de personagens ou relagdes sociais. Por este motivo, o
ferramental da segunda instancia sera rotulado de “ferramentas de conceitos

complexos”.

No modelo do sistema GURPS (JACKSON, PUNCH E PULVER, 2008),
utilizam-se fichas de parametrizagcdo de personagens. A ficha (fig. 76, também
disponivel no Anexo 01) permite a identificagdo clara de caracteristicas fisicas,
psicolégicas, bem como formas de interagao social e papel da personagem no mundo,
podendo ser um recurso interessante para a instancia de organizagdo. Como parte do
desenvolvimento do modelo, a ficha de construgao de personagens foi proposta no

experimento como ferramental.

Figura 76 - Ficha para construgdo de personagens
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A ficha contém &reas para anotagbes sobre a histéria pregressa das
personagens (background story), aspectos estéticos e demais elementos de
identificacdo, como habilidades particulares. O criador precisa perceber que ao
construir estes elementos ele estda tentando atribuir a personagem ficcional
caracteristicas humanizadoras, simulando comportamentos e sentimentos. Estes
aspectos foram discutidos com os grupos como parte do workshop para um uso mais

efetivo da ficha de personagens.

Além disso, os grupos foram incumbidos de discutir e formalizar fun¢des ou
papéis desempenhados pelas personagens no mundo como modo de composi¢ao da
camada de agdes e motivacdbes. Como base, utilizaram-se papéis identificados
também pelo sistema GURPS e pelo modelo da jornada do heréi de Campbell (2004):
protagonista (herdis ou anti-herdi), antagonista, incentivador, obstaculizador, mentor
e corruptor. Ainda que existam inumeras outras fung¢des possiveis para personagens
no mundo, estes dois modelos cobrem papéis potencialmente jogaveis, o que alinha

o projeto a proposta inicial deste experimento.

A instancia de consolidacao é a terceira e a intencao é que, nela, o processo
iniciado com a construgcdo das personagens se intensifique e que os participantes
sejam capazes de organizar principalmente o inventario, a primeira camada do mundo
(DOLEZEL, 1998). Como pode se imaginar, novamente conta-se com uma grande
quantidade de tomadas de decisdo, mediadas por debates no grupo, porém com o
apoio de todos os recursos produzidos em etapas anteriores. Assim o inventario passa
a ser composto a partir das ideias desenvolvidas nas narrativas e demais recursos de
especulacao, seguidos das simulagbes de comportamentos e ag¢des. Nesta instancia
de desenvolvimento, é provavel que os entes mais relevantes do inventario estardao
citados em uma ou mais ferramenta ou fardo parte das discussdes do grupo. Da
mesma forma, os entes do inventario que ainda nao tiverem sido elencados tém como
apoio uma visao de mundo e uma composig¢ao de a¢des e motivacdes mais clara no
momento da instancia de organizagdo. Imagina-se que os participantes, tendo
recebido orientagdes dos aspectos tedricos, passam a identificar com certa facilidade

os entes que surgem em indices em suas narrativas.
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A exemplo da ficha de personagem proposta por GURPS, uma ficha de
elementos constitutivos do mundo foi elaborada pelo pesquisador e disponibilizada
para os grupos. Nela, a identificacdo das camadas néo é preponderante, mas para
efeitos de uma utilizagao simplificada durante o projeto, as camadas foram quebradas

em aspectos pontuais, a serem descritos pelos participantes (fig. 77).

Figura 77 - Framework descritivo do mundo ficcional

Framework de Construgao de Mundos Ficcionais

Nome do Mundo: Macroambiente:

Nome do Ambiente: Nivel:

Mote do Ambiente:

Paradigma Conceitual:

Detalhamento de entes
Entes em destaque Espago Fisico Socledade Politica Tecnologia Religido

Fonte: elaborado pelo autor

A ficha segue uma divisdo objetiva dos entes do mundo, a partir de uma
sobreposicao elaborada pelo pesquisador das propostas de Dolezel e Fort sobre o
modelo de criacdo de jogos de RPG GURPS. Assim, os participantes buscam
completar seis secbes, apresentadas, discutidas e com material de referéncia
disponivel para consulta. Em sintese, as areas sao: Entes em destaque — elementos
importantes surgidos nas narrativas anteriores -, Espacgo Fisico — focada em
elementos da primeira camada, naturais ao mundo, como leis da fisica, relevo, clima,
hidrografia, fauna, flora e biologia dos seres; Sociedade — dimensdes (dedntica e
axiolégica) organizagao social, costumes, cultura, valores morais, tradi¢gdes, ragas ou
grupos de sujeitos(alética); Politica — estrutura, disputas, influéncia, economia; Da

dimenséao epistémica, Tecnologia — paradigma cientifico e tecnoldgico, tipologia de
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transportes, moradias, energias, armamentos, tecnologias de comunicagado e

informacéao; Religido — crengas, dogmas, cosmologia e papel divino.

Além da organizagéao de tépicos neste framework, todos os recursos produzidos
em etapas anteriores sdo agrupados, reescritos a partir das mudancgas feitas pelos
participantes em cada uma das etapas e consolidados em um compéndio de
documentos para consulta. Este dossié se assemelha ao documento utilizado por
estudios de animagao e desenvolvedoras de jogos digitais que comumente recebe o
nome de “biblia”. A nomenclatura esta ligada justamente ao grande volume de textos
e informagdes, bem como ao fato de que a Biblia crista tenta explicar as origens do
mundo, como o documento faz para os projetistas. A nomenclatura foi adotada,
fazendo com que os participantes passassem a referir-se a totalidade dos documentos

produzidos durante o experimento também como “biblia” do mundo ficcional.

E importante observar que, a exemplo do observado na criacdo coletiva,
imagina-se que apdés uma evolugdo da instdncia de especulagdo para a de
organizagao, seguindo para a organizacao, haja também o processo de retorno entre
estas instancias. O constante debate de ideias entre os integrantes dos grupos faz
com que haja o retorno as instancias iniciais para mudancas, adaptacgdes e inclusdes
naquilo que ja tenha sido projetado. O brainstorming, portanto, é a linha guia entre as

trés instancias que precedem a materializacédo do metaprojeto no protétipo.

Como recurso de comunicacao e visualizacio, acredita-se que o moodboard
seja uma possibilidade para as trés instancias, por sua capacidade de representagao
desde elementos materiais simples — cores, texturas, demais escolhas estéticas — até
conceitos de grande complexidade — organizagbes sociais, ambientes urbanos,

expressdes de cultura, etc.

E preciso também observar que estas ferramentas sdo sugestbes para o
desenvolvimento deste experimento, sendo o modelo aberto a inclusdo de outros
processos ou instrumentos que possam servir aos objetivos de cada uma das
instancias. Os participantes receberam total liberdade de utilizar outros recursos de

projeto conforme sentissem necessidade.

Ainda que o uso de todas as ferramentas sejam pequenas materializagdes das
expressdoes do mundo ficcional, nomeou-se a quarta e Uultima instdncia como

“materializagao”. A ideia € de que, através de um protétipo os participantes consigam
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combinar entes discutidos e projetados a partir de diferentes ferramentas em uma
materializagdo mais ampla da visdo de mundo. A proposta ndo foge do modelo de
Reyes (2010), no qual a construgdo de um cenario faz justamente este papel. A ideia
da construcdo do protétipo também encontra apoio nas observagdoes de Ostrower
(1978) sobre o processo criativo. A autora afirma que sem configuragao dos meios e
dos materiais ndo ha conteudo significativo na criagdo, sendo o “fazer” o processo

que, por fim, da forma as ideias.

Observa-se que, apesar da materializacdo da visdo de mundo ficcional, a
instancia ainda nao é trata um ambiente de projeto de fato. Como metaprojeto a
tentativa de construcdo de um protétipo traz ao mundo ficcional aspectos de uma
materialidade do meio em que o mundo ficcional ira se manifestar. Como observado
em Dolezel (1998), Foft (2016), Ryan (1991) o suporte final de uma determinada
narrativa tende a interferir em sua composicdo®® e forgar este processo na etapa
metaprojetual parece essencial para corrigir aspectos que possam ser problematicos

em execugoes de projetos posteriores baseados no mesmo mundo.

Um dos aspectos preponderantes para esta escolha de organizagdo do modelo
do experimento é o fato de diferentes meios ou modalidades narrativas irdo
estabelecer diferentes convencdes entre autores e interatores. No caso em questao,
a proposta era o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro a partir da consolidagao de
um mundo ficcional. Ora, as convengdes entre os desenvolvedores e jogadores irao
interferir diretamente no processo, forgando, talvez, ajustes no mundo ficcional em

elaboracéo.

No primeiro experimento, o grupo foi dividido em trés equipes de criagdo, com
quatro integrantes cada. No segundo, havia apenas um grupo, com quatro integrantes.
Em ambos os casos, os grupos foram incentivados a identificar, dentre os
participantes, suas habilidades de criacao, favorecendo as capacidades individuais de
escrita, desenho, pesquisa de referéncias e habilidades relacionadas com as

parametrizagdes - como matematica ou programacdo. A percepgao de uma

PA proposi¢cao dos autores nao esta nada distante daquilo que tedricos da comunicacao como Inis
(2008), McLuhan (1969) ou Bolter e Grusin (2000) irdo perceber em estudos de midia. As
caracteristicas do meio irao interferir na mensagem e, na prototipagem em questao é este fendbmeno
que ira promover alteragdes no mundo. (Nota do autor)
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organizagao multidisciplinar esta, desde o principio do experimento, alinhada as
questdes trazidas pelo design estratégico, portanto, ainda que se respeitem
caracteristicas individuais no processo criativo, 0 grupo colabora em todas as etapas

do desenvolvimento do mundo e dos posteriores protétipos de jogos.

7.2.2 Especulacéo: desenvolvimento da instancia 1

A proposta de criagcdo de mundo segue diretrizes do Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade Feevale. Nos semestres em questao,
alinhado as determinacbes d, a disciplina deveria trazer a discussdo o tema da
inclusdo de pessoas com deficiéncia. A proposta foi orientada por esta diretriz, tendo
0s grupos recebido como orientagdo o fato de que o mundo ficcional deveria ser

construido a partir de uma ou mais personagens com deficiéncias fisicas.

Langada a proposta, os grupos iniciaram seus debates em brainstorming, em
grande maioria buscando decidir se suas primeiras iniciativas iriam se focar no
ambiente ou nas personagens. Imediatamente, nos grupos, os participantes
comecaram a citar exemplos de obras que os agradam - Assassin’s Creed, Black
Mirror, Ghost in the shell, Memento, Her, Exterminador do Futuro, Demolidor,
Procurando Dori, etc. Ha, nesta interagdo uma explicitagado da légica da transdugao
(Dolezel, 1998). Se no processo de autoria solitaria esse movimento possa acontecer
de forma imperceptivel, no grupo ha a necessidade de evocagao destas referéncias

para um alinhamento inicial da origem das ideias dos grupos.

Os dialogos sugerem outras agdes e principios de relevancia que se conectam
com aspectos da teoria, como por exemplo no grupo do segundo experimento, em
2018. Apds a discussao das referéncias, um dos alunos decide pesquisar por tipos de
deficiéncias para a personagem principal, ainda indefinida. Enquanto isso, uma dupla

de alunos tem a seguinte discussao sobre o tipo de mundo que desejam projetar:

Aluno 1 - Um mundo entre a nossa vivencia hoje e a tecnologia de robds?

Aluno 3 - A gente sempre faz coisa cyberpunk... vamos fazer um western?

O que ha por tras desta discussédo é uma sobreposicéo do gosto pessoal e de
uma criatividade orientada para os pares. Isso porqué, estando no quarto semestre
do curso, demais colegas e professores que irdo avaliar o resultado do metaprojeto ja

viram outros jogos criados pelos alunos. A preocupacao da dupla em questao denota
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o desejo de nao ser rotulado por uma criatividade restrita a um género de mundo. De
forma objetiva, ha nestes principios de relevancia uma sobreposicédo do modelo de

Hirschmann (1983) no processo de “invenc¢éo” do mundo ficcional (DOLEZEL, 1998).

Os demais principios de relevancia parecem se manter na comparacdo com a
observacao anterior: para além da demanda dada pela proposta de criacdo de mundo,
os participantes em todos os grupos parecem tomar as decisdes orientando-se por
seu (i) gostos pessoais, (ii) impacto do projeto de mundo ficcional no mundo primario
e (iii) o envolvimento do interator com o mundo criado. A inclusdo é a preocupagao
com a percepcao dos pares, o0 que leva a crer que, em determinada circunstancia de
projeto, o aspecto comercial também pode ser um principio de relevancia
(HIRSCHMANN, 1983)

No andamento da atividade, o compartiihamento de gostos individuais e da
identificacdo de preferencias por parte dos grupos aumentou a intensidade das
participagdes, até o momento da consolidagao do texto. Nenhum dos grupos pareceu
avancar quando na tentativa de construcdo de uma narrativa coletiva. Ainda que
tenham sido orientados a respeitar as habilidades individuais, os grupos pareciam
insistir na ideia de que (i) a narrativa deve ser construida em conjunto e (ii) o texto é

preponderante frente a outras linguagens como a imagem.

O grupo que obteve maior éxito delegou a fungdo para o participante que
pareceu compreender 0 que o grupo estava expondo, criando de forma autbnoma o

seguinte texto base:

Mundo medieval de alta secundaridade, com ragas diferentes como toupeiras
gigantes e elfos. O territério no qual a histéria se desenvolve se divide
hierarquicamente entre o reino, uma cidade no topo de um monte, e os
vilarejos situados abaixo. A mini narrativa apresentava tecnologias como a
capacidade de armazenamento de energia elétrica de raios e a dificuldade de
fornecimento de agua para a populagao, ja os rios secavam nos periodos de
pouca chuva. As personagens principais sao dois irmaos: Wilkin, incapaz de
mover suas pernas, e Larkin, cego.

O mesmo processo de autonomia se deu com uma aluna em outro grupo,
porém, ao invés do texto, a aluna passou a desenhar a personagem a partir do debate

entre seus colegas (fig. 78).
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Figura 78 - Aluna desenhando personagens enquanto colegas discutem suas caracteristicas

Fonte: fotografia feita pelo autor em durante o segundo experimento

A discussdao no momento da ilustracdo ja partia do pressuposto que a
personagem era portadora de uma deficiéncia era cognitiva, relacionada com uma

constante perda de memodria:

Aluno 2 - A personagem é uma mulher. Com dispositivo que ajuda a
personagem a lembrar.

Aluno 3 - Blade Runner; uma inteligéncia artificial que ajuda ela a lembrar.
Aluna 4 - Ela pode ter o robd e perde-lo. O robd é uma “fadinha”

Aluno 1 - Tipo o pomo de ouro do Harry Potter.

A sintese visual da aluna passou a nortear a criacdo ndo apenas da
personagem, mas do resto do mundo a partir da visualizagao do grupo sobre o estagio
da tecnologia e da estética da personagem, discussdes que seguiram a apresentagao

da ilustragao (fig. 79).
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Figura 79 - ilustragcao da personagem

Fonte: Elaborado por participante do segundo experimento

Em outro grupo, a ilustragdo também foi utilizada como recurso de apoio ao
debate, com rascunhos de um ambiente no qual a trama poderia se desenrolar.
Bastante influenciado por jogos em primeira pessoa, o grupo discutia que tipo de
elementos visuais haveriam no mundo para que ele se caracterizasse como um
ambiente de tecnologia ainda rudimentar, fortemente marcado pelo uso mecénica e

do vapor (fig. 80).
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Figura 80 - Rascunhos de elementos do ambiente

Fonte: Elaborado por participante do primeiro experimento

Como na primeira observacgao, os dois experimentos mostram que ainda que
as nogoes nao sejam sélidas o suficiente para a organizagéo de um conceito, ha ja de
partida a criagdo de alguns entes da camada de inventario. Mais do que isso, os entes
que surgem na discussao, nos textos e ilustragbes sdo majoritariamente orientados
por uma escolha de género ficcional, ou seja, tem forte ligagdo com um processo de
transducdo. Acredita-se, inclusive, que a transdugao seja de fato mais evidente em
estagios iniciais da criagdo, ao passo que, no momento que se estabelecem as
primeiras definicdes, o desenvolvimento do mundo passa a ser mais baseado na

relagao entre os entes do que na influéncia de narrativas anteriores.

Ainda nas etapas iniciais, percebe-se que a definicdo de personagens parece
forte no contexto da histéria, mas ainda é generalista na constru¢do das
caracteristicas e da historia pregressa da personagem. Em vez disso, a camada de
acdes e motivagdes parece ganhar forga, tendo as relagdes entre personagens um

espaco privilegiado no debate dos grupos. Os quatro grupos nos dois experimentos
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buscaram esta elaboragao muito rapidamente e seguiram o trabalho ainda que a maior
parte dos entes e personagens estivesse em aberto, a serem melhor definidas em
etapas posteriores. Por este motivo, reforgca-se a crenga em uma instancia de
especulacédo, essencial para o elenco de ideias iniciais, levando-se agora em

consideragao que estas ideias tém como base a légica da transducgao.

O que mais chamou a atencdo na comparacao entre os experimentos aqui
descritos com a observagcdo anterior, € que nos experimentos 0sS grupos nao
pareceram evocar 0s principios de relevancia de impacto no mundo primario e
envolvimento do interator. A diferenga parece estar na proposta: com um briefing mais
fechado, parece que os participantes dos experimentos voltaram-se mais fortemente
para o desejo individual e para o reconhecimento pelos pares. Evidentemente, ha uma
diferenca também na formacdo do experimento: se na observagao anterior os
participantes simularam estar projetando para um mercado potencial, nos
experimentos os participantes focaram-se no aspecto académico do projeto. O
principio de relevancia parece mudar conforme mudam aspectos desta construgao de

briefing e da finalidade do projeto.

Nesta direcdo, o quadro sintese para a instdncia de especulagdo, nos

experimentos, pode ser construido da seguinte forma (Quadro 7).

Quadro 7 - Quadro sintese

ENTES DO p ~ ACAO DOS FERRAMENTAS DE
MUNDO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
DIMENSAO DA INVENCAO
Person?gens 2) percepgéo dos pares Comunlciga.o N Narrativas
e relagoes; le2 3 . Construgdo individual lustracso
Tecnologias; DIMENSAO DA EXPERIENCIA Construgdo coletiva ¢
Vestimentas; 6) completude

Fonte: elaborado pelo autor

7.2.3 Organizagdo: desenvolvimento da instancia 2

Como ponto de partida para a segunda instancia, apds as especulagdes

iniciais, os grupos foram incentivados pelo pesquisador organizar o processo de
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criagdo a partir de orientagdes acerca da construgdo das personagens e da sua

importancia no mundo e nas narrativas.

O uso da ficha de personagens do sistema GURPS fez com que o processo de
tomada de decisdo se tornasse mais claro e objetivo, tendo como resultado
personagens mais bem construidos e verossimeis. O principio instancia de
organizagao se torna evidente também ao passo que a ferramenta de parametrizagao
como a ficha de personagens inevitavelmente intensifica o debate sobre aspectos da
camada de agdes e motivagdes. Novas mini narrativas s&o elaboradas pelos grupos,
em breves retornos a instancia de especulacao, no intuito de explicitar a relacdo das
personagens com tecnologias, ambientes, instrumentos e outros seres. Estes
elementos especulados para testar as caracteristicas da personagem podem passar
ou nao pelo crivo do grupo dependendo da composi¢ao da ficha de personagem, o
que atribui a ela um status como uma eficiente referéncia para a composicdo da

camada de inventario do mundo.

Ao mesmo tempo, na instdncia de organizacdo, a divisdo de fungdes por
habilidades no grupo pareceu ganhar for¢ca. Percebeu-se que, tendo uma visao
compartilhada, os participantes passaram a achar formas mais efetivas de
compartilhar suas ideias, optando por recursos como imagens, esquemas e
ilustracdes. Baseando-se na complexidade do cruzamento dos parametros das fichas,
a representagao visual das personagens passa a exigir do grupo um maior
detalhamento. Os grupos discutem tal dificuldade e, sob orientagao, passam a utilizar
moodboards como recursos para a representacdo de personagens, conceitos mais

subjetivos como relagdes da camada de agdes e motivagdes e ambientes (fig. 81)

Figura 81 - Moodboards de representacdo de ambientes do mundo ficcional
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Fonte: Elaborado por participantes do segundo experimento
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Na etapa de organizagao, os grupos encontraram ferramentais diferentes dos
propostos, tendo em softwares de apoio algumas possibilidades de construgéo dos
entes de forma mais detalhada. Dois dos grupos preferiram elaborar albuns com
imagens de referéncia na plataforma Pinterest®® ao invés da construgdo de
moodboards. Quando questionados pela opg¢ao do software, a resposta nos dois
grupos foi a mesma: a maior facilidade para a colaboragcéo e compartilhamento entre
os componentes do grupo. Assim, o uso de plataformas colaborativas acentua a
percepcao de acdes de comunicagao e construcio coletiva, ao invés de priorizar a

acgao de construcao individual (fig. 82).

Figura 82 - Album de referéncias para personagem elaborado no Pinterest

Soldier

Fonte: Elaborado por participantes do segundo experimento

O que o uso das ferramentas permite € uma evolucdo dos entes criados na
instancia de especulagdo. Como exemplo, no uso das fichas de personagem, além da
parametrizagao é desenvolvida uma nova narrativa, focada na histéria pregressa da

personagem. Este recurso, associado com a imagem — desenvolvida a partir de

50 Pinterest (https://br.pinterest.com/) € uma plataforma para o armazenamento de referéncias

visuais colaborativa, com a troca de informagdes como rede social. (Nota do autor)
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ilustragdes ou sintetizada pelos moodboards — colabora com o delineamento mais

claro da identidade da personagem (fig. 83).

Figura 83 - Concept de personagem na ilustragdo com background story do grupo 3

Nossa personagem principal € uma menina de 8 anos
que sofre de esquizofrenia e convive diariamente com
o bullying na escola onde estuda. Por ser magra, de
aparéncia fragil e timida, ela costuma andar com
casacos grandes e encapuzada, tentando ser pouco
notada. Durante um dia dessa rotina de agressoes, ela
é trancada em seu armario, onde permanece
escondida e com medo até o anoitecer, quando
consegue se libertar.

Diante do medo de escuro e com o auxilio de sua
doenca, ela passa a interpretar nas sombras criaturas
as quais sua mente da vida, porém, cria também uma
criaturinha de luz que passa a ajuda-la em sua jornada
noite a dentro trancada dentro da escola. Sozinha e
com fome, ela sente a necessidade de arrombar os
armarios de outros alunos a procura de comida. O
cansago e a tristeza enraizam-se em sua mente,
fazendo florescer um desejo de vingaga contra aqueles
que a fazem sofrer. Em um dos armarios que a menina
abre, encontra uma lata de tinta e passa a pixar as
paredes da escola com palavras que denunciam as
acdes dos bullies, enquanto luta contra as sombras
que a atacam.

Fonte: Elaborado por participantes do segundo experimento

A narrativa apresentada pelo grupo exemplifica a l6gica imaginada e seguida
pelos participantes do experimento na instancia de organizacgao, fazendo através da
descrigao algumas das simulagbes das relagdes sociais — “convive diariamente com
o bullying na escola onde estuda” -, dos comportamentos — “costuma andar com
casacos grandes e encapuzada, tentando ser pouco notada” — e de suas reacoes -

L1 ” o« ” o«

“medo de escuro”, “fome”, “cansago”, “tristeza”, “desejo de vinganga”, etc.

A simulacdo e os conceitos complexos obtidos pela soma dos recursos
utilizados — narrativas, ilustragdes, moodboards, softwares — fazem da instancia de
organizagao uma evolugao da especulagao. Isso reforga a ideia de livre transito entre
as duas instancias em idas e vindas frequentes entre o “especular” e o “organizar”.

Como esperado, ainda na instancia de organizagdo os entes nédo parecem ter sua
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versao definitiva. Esta versao final de entes do mundo é dominio da instdncia de

consolidagao (Quadro 8).

Quadro 8 - Quadro da instancia de organizagéo

ENTES DO P ~ ACAO DOS FERRAMENTAS DE
MUNDO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
. DIMENSAQ DA INVENCAO Narrativas
Ambientes 2) percepgéo dos pares s =
Comunicagao llustragao
Personagens le2 7 - Construcga letiva  Moodboards
Tecnologias; DIMENSAO DA EXPERIENCIA onstrugac co cor
6) completude oftwares
7) consisténcia

Fonte: Elaborado pelo autor.

A instancia de organizagao pode ser sintetizada, neste experimento, como
uma definicdo avangcada de ambientes, personagens e tecnologias, a partir dos
principios de relevancia da “percepcao dos pares”, “completude” e “consisténcia”. A
acao dos projetistas centrou-se na comunicagao e na construgao coletiva, utilizando-

se narrativas, ilustracdes, moodboards e softwares especificos.

7.2.4 Consolidagédo: desenvolvimento da instancia 3

A instancia de consolidagdo busca construir entes em sua versao final ou o
mais aproximado delas o possivel. Ao final dela, esperava-se obter a viséo
consolidada do mundo, da mesma forma que Reyes imaginou a construgdo de

cenarios de projeto em seu modelo.

Desta forma, os grupos envolvidos nos experimentos buscam o uso de
ferramentas que deixam esta definicdo mais clara: se o ambiente é descrito em uma
ou duas frases na especulacdo e sua descricdo conceitual aumenta com o uso de
moodboards na organizagao, na consolidagédo o ambiente passa a ser representado
por um mapa ou ilustracdes do tipo concept art, com detalhamento de cores, formas,

texturas, etc. (fig. 84)
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Figura 84 - Mapa de ambiente do mundo ficcional

Fonte: Elaborado por participantes do primeiro experimento

O mesmo vale para todos os demais entes do mundo: se nas instancias de
especulacao e organizagao tangenciam-se discussdes sobre o paradigma tecnolégico
do mundo ficcional, na consolidacdo descrevem-se os funcionamentos dos

equipamentos de comunicacao, bélicos, sistemas de vida, entre outros.

Pelo carater experimental dos processos de criacdo aqui descritos, preferiu-se
por criar versoes digitais das biblias, disponibilizando-as na nuvem para rapido acesso
e consulta em etapas de posteriores do metaprojeto. O recurso digital apesar de
pratico pareceu dificultar a organizagao da biblia como um documento Unico: arquivos
foram colocados em pastas sem nenhuma organizagao prévia. A multiplicidade de
arquivos pareceu dificultar a consulta por parte dos participantes, reforcando a
necessidade de, em um processo de criacdo nao experimental, pensar de forma mais
amiude como a biblia ou outros repositérios de informacées do mundo podem ser

estruturados.
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Por outro lado, a sintetizagcdo dos entes mais importantes na ficha sintese de
composi¢cao do mundo ficcional parece funcionar como material de referéncia para a
maior parte das situagdes. Os grupos foram convidados a apresentar de forma sucinta
os seus mundos ficcionais ao final de dois encontros trabalhando nesta instancia e a
ficha parece oferecer a costura ideal entre materiais visuais — moodboards, concepts
de personagens e mapas — e narrativos. Ainda assim, percebeu-se no uso pelos
grupos que sua organizacao ainda pode ser mais clara, otimizando a ferramenta para

sua confeccéo.

Seja como for, as informacgdes pertinentes ao mundo ficcional criado estavam
presentes nos metaprojetos dos trés grupos. Em um debate posterior com o grande
grupo, sobre o modelo do projeto, discutiu-se a possibilidade de incluir como
ferramenta uma narrativa que desse conta de uma espécie de histéria do mundo. Este
texto foi feito pelo grupo 1 de forma esponténea e parece ter colaborado com a viséo
completa do projeto ao final da terceira etapa.

Mundo medieval de alta secundaridade, com ragas diferentes como toupeiras
gigantes e elfos. O territério no qual a histéria se desenvolve se divide
hierarquicamente entre o reino, uma cidade no topo de um monte, e os
vilarejos situados abaixo. Apresenta tecnologias como a capacidade de
armazenamento de energia elétrica de raios e a dificuldade de fornecimento
de agua para a populagao, ja os rios secavam nos periodos de pouca chuva.

As personagens principais sao dois irmaos: Wilkin, incapaz de mover suas
pernas, e Larkin, cego.

Em sintese, a biblia, a ficha sintese e o texto proposto se assemelham
enormemente com a proposta da construgéo de cenarios de Reyes (2010). Como dito,
o autor conceitua o “cenario” como sendo o instrumento de design de carater narrativo
que representa um ambiente conceitual. Segundo Reyes este recurso como um dos
objetivos finais de um metaprojeto ajuda a lidar com a incerteza dos caminhos futuros
nos projetos que seguem da etapa metaprojetual ao passo que, a partir dos cenarios,
os eventos ndo mais parecem acontecem ao acaso, estando relacionados entre si por

meio de uma estrutura na qual se referenciam as decisdes de projeto (p. 03 2010).

Como feito nas instancias anteriores, buscou-se sintetizar os entes projetados,
suas camadas, principios de relevancia e ferramentas no quadro a seguir. (Quadro,
9)
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Quadro 9 - Quadro da instancia de consolidagéo

ENTES DO - A ACAO DOS FERRAMENTAS
MUNDO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS DE PROJETO
Personagens DIMENSAO DA INVENCAO
e relagoes; 1 5 20 d ¢ Comunicagao
Tecnologias; ) percepgao dos pares Construgao Narrativas
ot DIMENSAO DA EXPERIENCIA g‘d""d“al o llustracao
olitica 6) completude onstrugdo coletiva
Cultura. 2 7) consisténcia
Religiosidade

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seguir, discutem-se aspectos da instancia de materializagéo, relacionando-a

com as instancias anteriores, descritas até aqui.

7.2.5 Materializagdo: desenvolvimento da instancia 4

A preocupacdo com a materialidade se manifestou em diversos momentos do
experimento entre os participantes: frente a necessidade de construir de fato o
protétipo, os grupos passaram a discutir os custos de produgéo de elementos criados
em fases anteriores. De fato, poucos elementos foram modificados na instancia da
materializagdo, porém a decisdo foi a mesma nos trés grupos: os jogos deveriam
apresentar aspectos do mundo que fossem viaveis de se representar com baixos

custos de producéo. (fig. 85)
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Figura 85 - Protétipo do Grupo 2

Fonte: Elaborado por participantes do primeiro experimento

Assim a elaboragao da quarta instancia do experimento proporcionou a reflexao
sobre dois novos principios de relevancia: a materialidade, no sentido de como a
materializagcdo de aspectos anteriormente imaginados e representados por texto e
imagem podem modificar as decisdes tomadas anteriormente; e as convengoes, que,

conforme o meio, irdo impactar na forma de apresentar e explorar aspectos do mundo.

Imaginada inicialmente para dois encontros, a constru¢cao do protétipo levou,
no primeiro experimento, cinco encontros até ter um jogo viavel. Ainda que nos trés
grupos a ideia do jogo de tabuleiro tenha sido definida rapidamente no primeiro
encontro da instancia 4, demorou muito tempo para que os participantes
conseguissem decidir como apresentar os entes do mundo — principio de relevancia
da materializagdo - bem como escolher que tipo de problemas presentes no mundo

poderiam gerar situagdes jogaveis — principio de relevancia da convengao.

O principio de relevancia da convengao se traduz em algo mais drastico do que
os demais, ao passo que deve respeitar caracteristicas do meio. Assim, torna-se uma
espécie de filtro que ira selecionar situagdes possiveis de serem apresentadas em
cada meio ou tipo de narrativa. Na situagao do protétipo dos experimentos, o jogo de

tabuleiro, o filtro era o da selecédo de situagdes jogaveis no mundo. Se o protétipo
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fosse de um quadrinho, por exemplo, o filtro seria de permitir situacdes possiveis de

representar em uma narrativa sequencial, por exemplo.

O dito filtro das convengdes e o processo de materializacao voltado para baixo
custo de producdo teve grande impacto nas possibilidades de representagdo do
mundo ficcional de cada grupo através do jogo de tabuleiro. Como exemplo, observa-
se 0 caso do grupo numero 1, que sintetizou a narrativa de seu mundo da seguinte
forma:

Em um futuro bastante distante, com a humanidade colonizando diferentes
planetas do sistema solar. Politicamente o poder € decidido a cada dez anos
na eleicdo de um chanceler da federacdo e a humanidade é dividida em
grupos por suas habilidades: os brutos — aqueles que tem forga fisica e séo
obrigados a trabalhar em minas —, os comuns e os inteligentes — pessoas
com deficiéncias que sao treinadas desde cedo para fungdes intelectuais. As
personagens principais sao Walter Gabler, um cadeirante alemao que exerce

fungdes intelectuais em uma colénia em Plutdo e Gus Friederich, um bruto
com deficiéncias cognitivas em funcao de ter sido exposto a radiacéo.

Enquanto a narrativa explicita a figura das personagens principais Walter
Gabler e Gus Friederich, o jogo de tabuleiro parte para representagéo de batalhas
espaciais entre diferentes grupos que disputam o controle da federagéo. Ainda que
haja complementaridade entre a narrativa e o jogo de tabuleiro — aspecto desejavel
em obras de um mesmo mundo ficcional — a opcao pela construcéo deste protoétipo foi
determinada exclusivamente pela relacdo entre os principios de relevancia da
materialidade e das convengdes, tendo o grupo escolhido uma situagao jogavel

passivel de representagdo com um protétipo de baixo custo (fig. 86).

Figura 86 - Protétipo com representagao do macroambiente em jogo de tabuleiro
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Fonte: Elaborado por participantes do primeiro experimento
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O impacto destes dois principios de relevancia fica ainda mais evidente ao
passo que se observam o jogo digital desenvolvido como segundo protétipo do mundo
ficcional. Isso porque, para o desenvolvimento do jogo digital ha a exigéncia do uso
de personagens gerados através de softwares de modelagem e animagao 3D%'. Com

isso, o foco volta-se novamente para as personagens (fig. 87).

Figura 87 - Prototipo do microambiente em jogo digital

V‘

Fonte: Elaborado por participantes do primeiro experimento

A diferenca nas escolhas estéticas na instancia da materializacdo nao foi
exclusividade de um dos grupos. O contraste entre o tabuleiro — orientado pelo baixo
custo — e o jogo digital — orientado pela modelagem e animag¢ado 3D — se tornou
perceptivel nos resultados de quase todos os grupos. Em especial, observam-se as
mudancas estéticas entre os diferentes tipos de materializacido e suas interferéncias

nos entes do mundo.

No caso do grupo 2 o impacto da materializagdo foi bastante grande na
representacdo das personagens. Enquanto no tabuleiro a imagem gerada foi de um
estilo mais grafico, cartunistico, o jogo digital trouxe as mesmas personagens com a

tentativa de uma estética realista a partir do 3D (fig. 88).

51Exigéncia da disciplina de Projeto 4 do curso de Jogos Digitais da Universidade Feevale, na qual o
jogo digital foi desenvolvido.
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Figura 88 - Rei Louco e o heroi protagonista em suas diferentes representagdes

Fonte: Elaborado por participantes do primeiro experimento

Ainda que se tratem de dois protétipos, o processo de materializagdo dos jogos
tem muito a contribuir com a discussdo do modelo. De partida a escolha de diferentes
estéticas esta orientada por dois principios de relevancia diferentes, mas ao mesmo
tempo, esta também relacionada a duas orientag¢des de projeto diferentes: a primeira,
da disciplina de “Metodologia de Analise de Jogos”, voltada para o processo de criagao
do grupo, e a segunda da disciplina de “Projeto 4”, voltada para aspectos técnicos da
execugao do jogo digital. Ainda que numa esfera experimental, a combinagao das
duas disciplinas parece alinhada com os diferentes escopos de projeto ja discutidos

anteriormente.

A preocupacao, no entanto, € que haja um ou mais profissionais envolvidos no
projeto para que, os diferentes escopos néo prejudiquem a percepgcao de um mundo

persistente nas diferentes obras da franquia. Isso porqué as diferentes manifestacdes
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estéticas, se nao articuladas a partir de elementos visuais comuns, podem prejudicar

a nocao de coeréncia entre diferentes narrativas presentes no mundo ficcional.

E bastante interessante observar, no entanto, o modo como decisdes tomadas
em instancias iniciais, como a de especulagao por exemplo, evoluem e se solidificam
durante o metaprojeto, transformando-se em aspectos importantes do mundo
ficcional. Entes do mundo expressos em croquis, narrativas ou moodboards ganham,
nos jogos de tabuleiro e digitais, versdes mais sofisticadas, que reforgcam a percepgao

de uma realidade projetada (fig.89).

Figura 89 - Evolugao de entes do mundo ao final do metaprojeto

Fonte: Elaborado por participantes do primeiro experimento

Da mesma forma, as mini narrativas, também utilizadas como ferramenta de
visualizagdo rapida, deram base para textos de carater publicitario dos jogos,

transformando-se em material de apoio para a divulgag¢ao dos jogos. (fig. 90)
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Figura 90 - Mini narrativa utilizada como material de divulgagao do jogo digital

Fonte: Elaborado por participantes do primeiro experimento

Porém, as observagdes da instancia de materializagdo ndo se restringem as
solugdes estéticas dadas pelos projetistas. Um dos aspectos mais relevantes é a
interferéncia das convengdes, que parecem obrigar o grupo de projeto a utilizar
recursos especificos para a materializacdo do mundo ficcional nos jogos. Um dos
aspectos observados é a construcdo de mapas detalhados, com a indicacao de locais
com utensilios, dispositivos para interacdo — portas, botdes, etc — e até da presenca

de inimigos que o jogador ira encontrar em seu percurso (fig. 91).

Figura 91 - Mapa com indicagdes de recursos de jogo (convengdes)

L
1 a

Fonte: Elaborado por participantes do primeiro experimento
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E possivel dizer que este tipo de recurso ndo se faria to necessario no projeto
de outros tipos de narrativa — como textos literarios, quadrinhos ou filmes — mas, ao
mesmo tempo, pelo tipo de interagao esperada de um jogo, esta construgao se torna
natural. Da mesma forma, narrativas com diferentes tipos de interagédo, imagina-se,
exigiriam diferentes ferramentais para sua construcgao: filmes, por exemplo, irdo utilizar
roteiros, argumentos, storyboards, etc. O caso € que as convengdes existentes entre
autor — no caso, projetistas — e interator, orientadas por um meio, irdo determinar o
uso destes ferramentais especificos para a prototipagem. As convengdes parecem se
estabelecer como um novo principio de relevancia, de certa forma manifestando-se
como um filtro de aspectos do mundo ficcional que se farao presentes ou ndo no meio
para o qual a narrativa do mundo ficcional esta sendo pensada. As convencdes
passam a ser um principio de relevancia bastante presente, indicando o uso de
ferramentas especificas a partir do tipo de interacao e de caracteristicas da midia que

viabiliza a materializagdo do protétipo (Quadro 10).

Quadro 10 - Quadro da instancia de materializagao

E&LE,\?D%O CAMADA  PRINCIPIOS DE RELEVANCIA Pﬁg/j;g%is FERR?%?E‘TTSS DE
2) impacto no mundo
Ambientes 1 primdrio
Construgdes 1 3) Envolvimento do interator Comunicagao Naming
Tecnologias 1 4) Completude Construcdo individual Moodboard
5) Consisténcia
Vestimentas 1 6) Convencoes
Fabricacado
Econdmicas
producao
distribuigéo
morais e juridicas
intelectuais
comunicagao
investigacéo
critica muatua
construgao coletiva

Fonte: Elaborado pelo autor.
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7.2.6 Discussbées da observacdo dos experimentos

Ao final de duas experiéncias de prototipagem, percebe-se que o fato de haver
uma materializagao parece facilitar o processo de construcdo do mundo ficcional a
partir do foco no produto final da criagdo. Sabendo o “que” sera o produto a ser
desenvolvido, as decisdes tornam-se mais objetivas do que as percebidas na primeira
observacao de criagao coletiva, que antecedeu os experimentos. La, os participantes
pareciam perder o foco muito facilmente, tendo a instancia de especulacdo uma maior
quantidade de retornos. Nos dois experimentos, o foco das decisbes, ainda que
orientadas pelos diferentes principios de relevancia, estava na realizagcdo dos
protétipos dos jogos e, assim, diversos aspectos determinantes da construgdo do
mundo ficcional vieram da consciéncia das convencdes. Por este motivo, instrumentos
advindos do GURPS, como as fichas de personagens, ou elaborados para o
experimento, como o framework de mundo ficcional, parecem funcionar para dar base

para as instancias de consolidacdo e materializacdo dos protdtipos.

Assim, o modelo avanga apds o0s experimentos, com a validacdo de
instrumentos escolhidos para cada instadncia. Na instdncia de especulacdo, as
ferramentas de visualizagao simples — mini narrativas, ilustragdes de concepts -, na
instancia de organizagdo, as ferramentas de conceitos complexos — fichas de
personagens e moodboards — e na instancia de consolidacdo as ferramentas das
dimensdes do mundo — mapas, parametrizagoes e as biblias — parecem ter funcionado
dentro das expectativas, colaborando com o encaminhamento de cada instancia para

0 seu objetivo (fig. 92).
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Figura 92 - Modelo de workshop resultante dos experimentos
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INSTANCIA 4: MATERIALIZACAO
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Fonte: Elaborado pelo autor

O que se discutiu na instancia de materializacdo € que o ferramental sera
relacionado diretamente com o tipo de narrativa e o meio a qual esta ultima se destina.
Assim, ao invés de uma identificagao pontual de uma ou mais ferramentas, preferiu
se expandir o modelo pela indicacdo de uma série de “filtros das convencodes’,
agrupando-se ali, de forma simbdlica, os procedimentos de cada meio ou tipo de

narrativa.

Sobre as quatro instancias € possivel dizer que elas parecem dar conta da
criacdo do mundo ficcional enquanto metaprojeto. E ndo apenas possivel, mas
bastante provavel que hajam diferentes instancias se o foco é o projeto do produto
narrativo. Apesar disso, mantendo-se o foco na constru¢ado do mundo ficcional como
um metaprojeto as quatro instancias parecem dar conta do processo, numa espécie

de evolugao do modelo proposto por Reyes (2010). Da mesma forma, o processo de
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tomada de decisao, orientado pelos diferentes principios de relevancia parece se
manter como o observado anteriormente a partir do autor: ciclos de percep¢ao, sintese
e acao. O que parece complementar a teoria e a observagao da criagao coletiva é o

incremento dos principios de relevancia.

Mais que isso, percebe-se que os principios de relevancia tém uma divisdo
importante: ha os principios relacionados com a invengao — auto expressao, orientada
aos pares, comercial — e os relacionados com a experiéncia do mundo — envolvimento
do interator, completude e consisténcia. Ainda que nao tenha sido evidenciado, o
principio de relevancia do impacto no mundo primario deve ser levado em
consideragao e, como percebido na observacgao de criacao coletiva, ele nao se referia
ao aspecto mercadolégico, mas sim em uma terceira dimensédo dos principios de

relevancia, mais voltada para questdes sociais e culturais.

Esta divisao de principios de relevancia esta alinhada a uma flexibilizacdo do
modelo de Hirschmann (1983). Isso porqué acredita-se que seja possivel ter
gradacoes de auto expressao, de uma criatividade orientada aos pares e de aspectos
comerciais, ao invés de uma divisdo estanque na qual o projeto de mundo atenda
somente a uma das possibilidades de invencao. Essa observagao nao vem apenas
dos experimentos, mas principalmente da légica de que, sendo o mundo um
metaprojeto, é possivel que projetos posteriores se desenvolvam em diferentes
possibilidades de invencado, fazendo com que cada um dos trés principios de
relevancia surja, em menor ou maior grau, no desenvolvimento do mundo

metaprojetualmente (Quadro 11).

Quadro 11 - Sintese dos experimentos

ENTES DO . ~ ACAO DOS FERRAMENTAS DE
MUNDO CAMADA PRINCIPIOS DE RELEVANCIA PROJETISTAS PROJETO
DIMENSAO DA INVENCAO
1) auto expressao
Personagens 2) pares . N
e relacBes; 3) comerqal . Comunlcajga.o N Narrativas
Construcdes; le2 DIMENSAO SOCIO-CULTURAL  Construgdo individual llustragio
o 4) impacto no mundo primario Construcio coletiva
Tecnologias; DIMENSAO DA EXPERIENCIA
Vestimentas; 5) envolvimento
6) completude
7) consisténcia

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Este aspecto escapa a observacao dos experimentos: os novos principios de
relevancia identificados parecem levar em consideragdo aspectos mercadolégicos
como de comercializagao ou de interacdo dos sujeitos com o produto narrativo. Ora,
os experimentos desenvolvidos se deram em uma esfera académica que, por mais
que busquem emular preocupacdes mercadoldgicas, terdo a tendéncia de uma
criagao mais voltada para a auto expressao ou para a validagao dos pares — colegas

e até professores.

A tomada de deciséao em todos os momentos dos experimentos, parecem girar
entre estes escopos e instancias de projeto. O problema que se percebe é que, talvez
pela organizagao aberta do workshop, nem a instdncia nem o principio de relevancia
parecem pontuais o suficiente para colaborarem com o modelo de projeto. Se a
preocupacgao € com o tipo de mundo a ser projetado, o que ira definir de fato este
mundo? Da mesma forma, se as escolhas serdo orientadas pelo principio de
relevancia do impacto no mundo primario, que aspectos que vao medir ou orientar o

projeto para que o impacto seja de fato o esperado?

Com esta perspectiva, percebeu-se a necessidade do dialogo com criadores
envolvidos no processo de construgao de mundos ficcionais em escala profissional.
Acreditava-se que a identificacdo mais clara da manifestacdo destes principios de
relevancia e das acgbes dos projetistas viria do contato direto com o ambiente
profissional. Com esta finalidade, organizaram-se oito entrevistas com profissionais
atuantes em mercados de produtos narrativos. A intengao das entrevistas com os
criadores é verificar se o que foi visto no levantamento bibliografico, na observacao
da criagcao e nos experimentos corresponde a realidade de mercado e tentar cobrir
qualquer lacuna que ainda possa existir entre a pratica e a teoria. Os procedimentos

e os resultados desta etapa final de coleta de dados estao descritos a seguir.

7.3 Entrevistas com criadores

Ainda que os experimentos em modelo de workshop esclarecam inumeros
aspectos a respeito do processo de criacdo de mundos, ndo se pode dizer que eles
sejam abrangentes o suficiente para uma definicdo mais abarcadora do modelo de

projeto. Isso porque as condigdes e o perfil dos participantes é bastante limitada: nas
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duas ocasides, o publico é universitario e os projetos nao tem a obrigacéo do retorno
financeiro, como no caso do mercado do entretenimento. E preciso, portanto, coletar
informacdes sobre o processo nas diferentes areas da producao narrativa sob um viés
mercadoldgico. Acredita-se que, assim, sera possivel identificar instancias e principios
de relevancia que ndo tenham sido percebidos durante os experimentos ou até
compreender de forma mais clara o papel dos criadores neste processo.

Para tanto, foram contatados quinze realizadores das areas de cinema,
literatura, animagado, quadrinhos, jogos digitais e transmidia. Destes, oito foram
selecionados para uma entrevista em profundidade, semiestruturadas a partir dos
principios da critica genética (SALLES, 2008), conforme discutido em capitulos iniciais
deste trabalho. Apesar disso, o0 uso de materiais de apoio a investigagao como croquis,
rascunhos de texto, roteiros, entre outros foi extremamente limitado pelo aspecto
mercadoldgico: em grande parte os entrevistados fazem parte de empresas que tem
contratos de sigilo quanto ao material produzido para seus produtos. Por este motivo,
optou-se nao apenas por concentrar-se nas informagdes dadas a partir das entrevistas
como também né&o identificar os entrevistados ou os produtos aos quais eles se
referenciaram durante as entrevistas.

A escolha dos entrevistados foi feita na tentativa de cobrir de forma mais ampla
as diferentes areas narrativas, territérios e mercados. Dessa forma, foi possivel obter
dados de criadores individuais e daqueles inseridos em pequenos, médios e grandes
grupos de designers, situados no Brasil, Américas Latina e do Norte e Europa (Quadro
12).

Quadro 12 - Entrevistados

ENTREVISTADO CRIACAO AREA DE ATUACAO PAIS
1 Individual Literatura Republica Tcheca
2 Médio porte | Cinema, tv, animacao Brasil / EUA
3 Grande Transmidia Ameérica Latina
4 Individual Quadrinhos Franca
5 Pequeno Quadrinhos Brasil
6 Individual Literatura Brasil
7 Grande Games Alemanha
8 Individual Transmidia Brasil / EUA

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As entrevistas foram realizadas através da plataforma Skype a partir de Brno,
Republica Tcheca, de 12 de novembro a 10 de dezembro de 2018, durante periodo
de doutorado sanduiche, sob a orientagdo de Bohumil Foft. A coleta foi registrada em
audio tendo duracao de vinte e cinco a cinquenta e cinco minutos. As questdes base
para a entrevista tiveram foco nos aspectos de projeto: etapas, organizagcédo e
comunicacao da equipe, ferramentas de apoio, funcbes e tomadas de decisido. As
questdes foram abertas, permitindo ao entrevistado trazer espontaneamente seus
olhares acerca do tema, ao mesmo tempo que a abordagem semi-estruturada permitiu
ao pesquisador a construgcado de novas questdes relacionadas diretamente com a fala

de cada entrevistado.

O questionario de base foi composto das seguintes perguntas:

1) Como vocé vé a questao da autoria em seus projetos?
2) Para vocé ou para a sua empresa, como a criagao funciona?
3) Qual a primeira coisa que vocé faz para criar um produto? De onde surgem as

primeiras ideias?

4) Como comega o projeto? O que € definido primeiro e como?

5) Vocé consegue identificar diferentes etapas até ter o produto finalizado?

6) Existe algum tipo de ferramenta de apoio?

7) Existe um responsavel pela criagdao? Quem toma as decisdes finais?

8) Estas decisdes sdo baseadas em que aspectos?

9) No momento do projeto, vocé leva em consideragao possiveis desdobramentos

do produto como sequéncias ou até mesmo narrativas em diferentes midias?
Algum dos projetos nos quais vocé participou passou por este processo?

10) Que preocupacgdes existem para além da narrativa?

11) De que forma outras narrativas influenciam a tomada de decisdo no momento

da criagao?

7.3.1 Autoria, ideias e primeiras definicbes

O entrevistado 1 acabara de publicar seu primeiro livro de ficgao, apesar de
escrever no jornalismo factual ha alguns anos. O autor identifica uma relagdo imediata

entre a criagdo da narrativa e seu processo como jornalista, ja que os acontecimentos
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do cotidiano estdo entre suas motivacdes para a escrita. Seu livro teve como ideia
seminal a soma de suas preocupacdes sociais com a percepcao de uma evolucao de
movimentos fundamentalistas no mundo. Ele afirma que a ideia surgiu ao acompanhar
um telejornal. O autor somou aos acontecimentos uma série de elementos
autobiograficos com pequenos desvios: o personagem principal € um professor de
jornalismo ao invés de um jornalista, por exemplo. O restante dos acontecimentos,
relata o entrevistado, partem da criacao desta personagem principal que tem as

mesmas motivacdes do autor.

“Eu ndo conseguia conversar com ninguém (...) era muito curioso porque eu
tinha muitos amigos de esquerda e tal, que militam e ndo sei o que. E pra eles
eu sou um cara afastado ja, eu sou um cara mais de centro pra direita (vai
vendo). E pros meus amigos assim, vamos dizer, mais tradicionais, eu sou um
cara absolutamente liberal. Entdo n&o tinha com quem alinhar muito, uma
conversa dessas, um posicionamento”. (6:10 - 6:45)

A obra narrativa €, portanto, um projeto de autoexpressao, com caracteristicas
do modelo de Hisrschman (1983). Nao ha a formalizagdo de um modelo de trabalho,
mas sim a criagdo por um desejo de elaborar um discurso. O proprio entrevistado 1
reconhece que demais elementos da criagdo estao vinculados a isso: a segunda
personagem a ser criada, um mendigo octogenario que dialoga com o protagonista €,
nas palavras do entrevistado, uma tentativa de representacdo dessa auséncia de

publico alvo.

A autoexpressao, apesar de aparecer comumente nas falas de diversos dos
entrevistados, ndo é a unica motivacido para a criacdo do mundo. O entrevistado 2,
sécio de uma empresa de animagao, relata ter uma grande maioria de projetos sob
demanda: séries de animagado para canais de tv, cutscenes para jogos digitais,

adaptacdes de outras obras, etc.

Para o entrevistado 2 o que muda entre os projetos autorais e aqueles que vem
a partir de demandas de terceiros é que, no segundo modelo, as escolhas estdo a
mercé dos principios de relevancia do cliente ou parceiro - autor ou detentor do direito
da obra. Para o entrevistado 2 projeto autoral se torna mais facil no que tange a

aprovagao da criagdo em suas diferentes etapas, ja que o processo de tomada de
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decisdo envolve menos pessoas, geralmente limitando-se ao publico interno da

empresa.

Envolvido no processo de criagéo e gestao de seis projetos transmidia de uma
das maiores empresas de entretenimento do mundo, o entrevistado 3 sugere a mesma
diferencga, ainda que nesta empresa nao tenha atuado com nenhum projeto autoral
seu, apenas em mundos criados a partir de ideias de outros departamentos da
empresa. No maior dos projetos, um mundo virtual para criangas, relatou o
entrevistado 3 houve 25 milhdes de jogadores em uma comunidade global entre os
anos 2005 e 2015. Neste projeto a gestao era baseada especialmente na criagao a
partir da percepgao de engajamento desta comunidade. O entrevistado 3 explica que
o trabalho de criagdo nao se limitava exclusivamente aos estimulos recebidos das
equipes de desenvolvimento — sediadas nos Estados Unidos e no Canada — mas
também em desenvolver narrativas locais que ndo demandassem custos de

implementacgao.

Sua funcgéo era a de gerir as equipes de lingua portuguesa e espanhola, com
foco no desenvolvimento do mundo ficcional na América Latina. Segundo ele, isso se
dava, em especial, a partir da geracédo de ideias ao observar a comunidade de
jogadores, “receber aquele gatilho e interpretar de uma outra maneira” (14:00).
Comportamentos dos jogadores, sua interacdo dentro da plataforma, discussodes e
boatos gerados em féruns passaram a gerar espago para a criagao de aspectos

importantes da primeira e da segunda camada do mundo.

Quando falando sobre a criagdo da ideia seminal em cada projeto e como ela
afetava o processo de criagao, o entrevistado faz conexao direta entre a criagcdo da
narrativa e o impacto que ela tem na primeira camada do mundo ficcional. Ele explica
dizendo “o0 que nds tinhamos era uma linha narrativa principal criada no Canada, entao
o Canada determinava o que acontecia (...) entdo teve terremoto, nevasca” (3:55),

fendmenos que iriam impactar diretamente no processo de criacdo de sua equipe.

Para exemplificar, o entrevistado 3 relata que, em determinada época do ano,
os jogadores passaram a comentar que uma sombra projetada por uma arvore no

mundo ficcional, assemelhava-se a figura de um ninja. “E esse boato acabou virando
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combustivel para acontecimentos posteriores. A gente capturou essa historia. Isso foi
o inicio de uma narrativa que, depois, uma avalanche revelou um dojo ninja, que
estava escondido na neve”. A partir dai a equipe de criagao abriu a possibilidade de
que os jogadores passassem por um treinamento e se tornassem ninjas dentro do

mundo ficcional.

Sob a mesma logica, o entrevistado 3 explica que a outra possibilidade de
origem para as ideias de sua equipe estava diretamente conectada com a acao das
personagens. O entrevistado 3 relata que os planos e agdes de uma determinada
personagem — definida por criadores no Canada - interferiam diretamente nos
acontecimentos no mundo e, portanto, nas possibilidades de criacdo de sua equipe

na Ameérica Latina.

Os diferentes modos de geragao de ideias parecem ter conexao com o modo
de trabalho de outros profissionais, como por exemplo, o entrevistado 4. llustrador,
atuando no mercado de quadrinhos desde 2009, com prémios internacionais na area,
o entrevistado 4 relata também que tem projetos de autoria prépria e outros que vem
sob encomenda ou a partir do seu relacionamento de trabalho com algum roteirista.
Quando trabalhando em projetos autorais busca suas ideias no mundo primario —
cenario politico, social — historias de vida, inspiragdes do cotidiano. Afirma preferir
justamente este modo de trabalho voltado a auto-expressao, ainda que e diga ndo se
incomodar com a ideia vinda de outras pessoas, contanto que haja um apaixonamento
pela ideia. O entrevistado explica que sente a necessidade de que a ideia sempre o

motive a “querer fazer algo que mexa com a ordem estabelecida”.

O desejo de fazer algo autoral, com base no mundo primario € também o
principio da criacao do entrevistado 5, quadrinista do Rio de Janeiro. Sua vivencia na
regido da Baixada Fluminense €, segundo o préprio entrevistado, a maior fonte de
inspiragdo, com a criagao de personagens representativas daquele ambiente. Na
criacdo das personagens, o rascunho do desenho €, costumeiramente, a primeira
tentativa de solidificacdo da ideia. Como nao trabalha sozinho, costuma repassar
estes primeiros desenhos para um desenhista de fato, que consolida a solugao grafica
das personagens enquanto o entrevistado desenvolve a histéria. Para ele, a

colaboragdo com o desenhista € o0 meio de desenvolver a ideia em etapas. “A gente
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vai trocando ideia como maluco” (11:06). O principio da colaboragao é tao forte para
o entrevistado 5 que ele comenta inclusive pensar nas personagens levando em
consideragao aquilo que o desenhista que ira trabalhar com ele costuma produzir. Nas
palavras do entrevistado, ele busca “presentear” o desenhista com aquilo que ele
gosta de fazer, ja que acredita que o tipo de produgdo que buscam atingir deve ser
diferente daquilo que é praticado pela industria do entretenimento, um processo que

chama de “entediante”.

Esta também é a preocupacao do entrevistado 6: escritor, com 180 mil cépias
vendidas no Brasil, faz questao de dizer que nao trabalha com livros “encomendados”.
Para o entrevistado 6, a possibilidade de a historia expressar o que ele quer contar é
0 que mais interessa na criacdo de um livro. A satisfacdo com o processo de autoria
e a exploracdo de suas capacidades criativas e a meta, descolada do resultado

comercial.

Dessa forma, o entrevistado 6 diz definir primeiro aquilo que chama de
“‘conceito da histéria” ou “do que a histéria trata”. No fim das contas, o que o
entrevistado se refere € a ideia seminal, proposta por Eco. Talvez numa esfera ainda
superior: tema, género. Cenas desconexas, “as vezes vocé nao tem nem a
personagem ainda” (6:00), depois personagens para povoar estas cenas, formatagao

da historia.

Esta premissa é o exato oposto do que aponta o entrevistado 7, game designer.
Tendo passagem por trés empresas desenvolvedoras de jogos com até mil e duzentos
funcionarios e desenvolvendo projetos autorais sozinho ou em parceria com outros
profissionais, o entrevistado 7 afirma que a analise de contextos de mercado sao
usualmente o ponto de partida para a criacdo de jogos digitais. Dentre as agdes que
dao o inicio ao processo de criacdo, o entrevistado destaca uma pesquisa de

referéncias focada nos concorrentes.

Segundo o entrevistado 7, estes levantamentos costumam gerar apontamentos
bastante especificos para os projetos, orientando todo o processo de criacéo e,
portanto, pautando a criagdo do mundo desde o principio. O game designer afirma

que, na empresa que trabalha, com 1200 funcionarios, parte-se da percepcido das
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tendéncias de mercado, para a definicdo de um tema geral para o jogo. Tendo-se isso,
€ possivel criar diversas pequenas histérias que irdo permitir a elaboracdo de missdes
dentro do jogo. No entanto, o aspecto financeiro parece ser sempre preponderante
como principio de relevancia nas tomadas de decisdo. “Esse processo de ‘play it safe’
€ muito grande, e as empresas as vezes demoram muito para se adaptar as mudangas
do mercado, porque elas estao realmente tentando n&o se arriscar”. (14:46 — 14:58).
Ele relata que as empresas investem inclusive em departamentos de Business
intelligence, que se preocupam em analises de mercado e concorréncia para orientar

equipes de desenvolvimento: nichos inexplorados, tendéncias de mercado, etc.

O entrevistado 7 utiliza constantemente o termo “metagame” para se
referenciar a este projeto de produto enquanto em sua etapa que precede seu
desenvolvimento — coleta de informacdes de mercado, selegcao de ideias e mecanicas
de jogo, elaboragao de mundo, etc. A aproximagao com a ideia de que a criagao do
mundo ficcional € um metaprojeto € enorme ao passo que estes aspectos de aceitagao
de publico irdo impactar também a criagao de elementos do mundo ficcional tanto
quanto os aspectos de monetizagdo do jogo quanto as convengdes entre

desenvolvedores e jogadores.

O entrevistado 7 ainda faz o contraponto de que, em criagdes independentes,
a preocupagao com o aspecto de monetizagéo nao é tao grande, tendo no desafio a
motivacdo mais comum: criar para experimentar novas mecanicas de jogo, novas
técnicas ou estéticas. Apesar disso, explica, “hoje em dia até pra quem é
desenvolvedor independente, vocé precisa fazer, vocé tem que pesquisar o mercado
qgue voceé vai entrar se vocé precisa gerar receita para o jogo se pagar” (16:40 — 16:52)
. Em sintese, até mesmo para o criador independente o aspecto de mercado sempre
esta presente, firmando-se como um claro principio de relevancia de dificil deteccao
em situagcdes como as vivenciadas nos experimentos relatados anteriormente —

justamente por nao estarem inseridos em situagdes de mercado.

Pela multiplicidade de possiveis motivagdes, o projeto independente tera
também diferentes caracteristicas de equipe, podendo ser desenvolvido
individualmente ou com a colaboragao de outros profissionais. Neste segundo caso,

a escolha da equipe esta normalmente relacionada com as diferentes habilidades dos
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parceiros em termos de arte, programacgao, design, som, etc, aspecto ja percebido e
discutido em etapas anteriores desta investigagdo ao se observar o fenébmeno da
criagdo do mundo como um trabalho transdisciplinar. O resultado dos modelos de
criacao e das motivagdes também sera diferente, ja que na empresa, a partir de um
investimento financeiro, a expectativa € a da criagdo de um produto de mercado, na
criacao independente, relata o entrevistado, o resultado sera sempre mais proximo de

um protétipo, uma experiéncia de criacao.

Isso ndo quer dizer que a aceitagdo do publico ndo seja um tema em debate
nos projetos de carater mais independente. Segundo o entrevistado 4, o didlogo entre
ele (desenhista) e seu parceiro roteirista sempre sao muito amplos, passando também
pelas adequacdes do projeto aos desejos do publico. Financiamento do projeto,
divulgacado, participagdo em eventos e elaboragdo de materiais de publicidade
também sao pautados pela dupla de criagao, ja que sao a totalidade da equipe. Ele
explica, dizendo “mercado, tendéncias, sobre fazer com editoras ou de forma
independente, vamos fazer um Catarse, isso vai ser um desafio, fazer com
crowdfunding é um desafio muito grande, como que vai ser, tracar estratégias, né?”
(17:55 — 18:13). O entrevistado 4 percebe inclusive que a interagdo com o publico foi
uma das falhas de alguns de seus projetos iniciais, dizendo que a preocupacgao da
dupla deveria ter sido maior, aumentando a presenca nas redes sociais para poder

dialogar com fas.

Estas observagdes dos entrevistados abrem espaco para a discussao e até
mesmo a validagdo do modelo de Hirschman (1983) também na area de jogos digitais:
se na criagao independente é possivel ter o jogo desenvolvido como uma experiéncia
de criatividade ou para aproximar o projetista de outros profissionais, isso quer dizer
que se tem nessas criagdes a possibilidade do projeto cultural de autoexpresséo e do
projeto cultural para a validagao junto aos pares; por outro lado, 0 modelo da industria
segue a terceira formula de projeto cultural, voltado para o mercado e para a

monetizacao.

O cruzamento das falas dos entrevistados com as observagdes de Hirschman
(1983) trazem a tona a necessidade de perceber a aceitagdo do publico e o resultado

dos potenciais produtos narrativos no mercado como preocupagoes de projeto sendo,
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portanto, principios de relevancia presentes no metaprojeto desde etapas iniciais da
criacdo do mundo. Outros profissionais relacionados com empresas ou mercados
consolidados como o entrevistado 3 reforcam esta percepcéo, citando exemplos de
mundos criados exclusivamente para gerar interesse em produtos licenciados, como

roupas, calcados e acessorios de moda.

O entrevistado 2 tenta fazer uma ponderacio entre necessidades comerciais e
autorais, ainda que, em sua fala, os aspectos de aceitacdo de mercado paregcam ser
preponderantes. Ele afirma que empresa faz projecdes teste com suas animacgdes
para perceber gosto e adequar elementos do mundo as demandas dos fas. Ele
comenta que em determinados casos existe até “personagem que mudou de cor na

série porque as criangas nao gostavam da cor dele” (18:42-18:48).

Da mesma forma que nos projetos de jogos independentes do entrevistado 7,
o0 modelo de producdo de quadrinhos do entrevistado 5 parece ser mais permissivo
com necessidades comerciais. Comumente financiado por leis federais de incentivo a
cultura, o grupo do qual o autor faz parte acaba participando de eventos, palestras e
oficinas como parte da contrapartida pelo financiamento, o que permite que a criagao

do mundo seja mais livre, desvinculada destas preocupacgdes.

As diferencas também sao relatadas pelo entrevistado 8, que separa seus
projetos em transmidia em “planejados” — demandados por terceiros, sob contrato —
ou “organicos” — projetos autorais ou baseados na colaboragao entre profissionais. O
entrevistado 8 explica que projetos transmidia costumam ter a elaboracéo da “biblia”
como a primeira necessidade, ja que ha a participagao de inumeros criadores ao longo
do desenvolvimento dos produtos em diferentes midias. Ele exemplifica, citando um
projeto recente, desenvolvido a partir de desenhos animados para televisao e jogos
digitais para plataformas moveis que ja tem mais de 10 milhdes de downloads.
Segundo o entrevistado, a quantidade de episddios e jogos faz com que o projeto seja

amplo demais para se manter o controle autoral em um unico profissional.

O entrevistado 8 explica que projetos “organicos” costumam ter a figura do
autor, que mantém o controle criativo em sua mao, centralizando a tomada de

decisbes. Ele comenta que, em seus projetos autorais, ao invés da elaboracao da
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“biblia” faz apenas anotagdes para consulta prépria. Apesar disso, afirma que a
prépria obra se transforma no documento de registro e cita como exemplo a
transformacao de um de seus romances em livro de RPG. O romance foi a base para
um game designer desenvolver o RPG com pouco ou nenhum envolvimento do

entrevistado no processo de tomada de decisao desta nova obra.

No que tange a materialidade das midias, o entrevistado 8 afirma que a
centralizacado da autoria € demorada demais para o transmidia. Ele relata o numero
de anos que levou para conseguir organizar o projeto em cada midia: seu projeto
“organico” atual comegou como um conto em 2010, expandindo-se para quadrinhos,
em 2014, formato de romance em 2016 e livro de RPG em 2017. Neste periodo,
desenvolveu o projeto de jogo digital desta franquia, tendo inclusive uma empresa
adaptando-o, paralelamente, para um jogo de tabuleiro. O entrevistado 8 comenta
que o tempo e a demanda de envolvimento por sua parte atrasam o desenvolvimento
de outros bragos da franquia, relatando, por exemplo, que o desenho animado segue

aguardando recursos financeiros.

O mundo ficcional neste projeto — ja distribuido em inglés, chinés, espanhol e
portugués - partiu da identificagdo de um nicho inexplorado de mercado, um reforgo
do principio de relevancia de aceitagao do publico. Por se tratar de uma fantasia
historica, o entrevistado relata a importancia da etapa de pesquisa, citando mais de
20 livros para a construgao do primeiro conto e em torno de 200 livros ja utilizados

como referéncia para o projeto como um todo.

A percepcao de que nem sempre o autor podera ser de fato o responsavel pela
tomada de decisdo abre o espaco para o questionamento de quem ira assumir ess
posicao. Mais do que isso, quem sao os profissionais envolvidos e quais s&o as etapas
necessarias para o desenvolvimento dos produtos narrativos e, por consequéncia, do

mundo ficcional.

7.3.2 Trabalho em equipe e responsaveis pela tomada de decisdo

O entrevistado 8 explica que no livro de RPG desenvolvido para sua franquia,

pela primeira vez, ha uma aventura escrita por outro autor. Em etapas anteriores, os
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colaboradores eram normalmente artistas, quadrinistas e técnicos (editores,
produtores). O entrevistado 8 relata perceber a necessidade de trabalhar com outros
tomadores de decisao, abrindo inclusive a possibilidade de submissdes de historias
para expandir o mundo. O numero de contatos por parte de outros escritores, editores
e fas o fez abrir a possibilidade de submissido de outras aventuras para o RPG e a

necessidade da contratagao de roteiristas para desenhos animados e para os games.

Nesta segunda etapa, o entrevistado 8 diz adotar o modelo de projetos
“planejados”, definindo previamente as principais preocupagdes para a franquia e
operando com checklists para conduzir a equipe. Em outras palavras, o que
entrevistado diz € justamente que o projeto estara organizado a partir de um modelo
como o proposto nesta pesquisa, apenas traduzindo as instancias de projeto como
“checklists” e os principios de relevancia como “principais preocupacoes”. Ele relata
quatro passos basicos, que em muito se assemelham com o modelo de conducgao
proposto nos experimentos: histéria como ponto de partida (sinopse), personagens
(dar profundidade), outline do mundo (escaleta do mundo) e escrever (prototipar).

O processo é muito mais organizado, a gente tem plano, sabe quais sdo os
episodios, a gente tem uma série de passos para desenvolver o episédio, que

comega com uma ideia depois a gente tem meio que um checklist de coisas
a resolver antes de fazer o episédio. (entrevistado 8)

A organizagao do processo e a comunicagao Sao as principais preocupagdoes
para as empresas de desenvolvimento de jogos, segundo o entrevistado 7. Tendo
trabalhado em empresas com 40, 500 e 1200 funcionarios, o entrevistado diz que o
tipo de empresa e tipo de mercado fazem diferenga no modelo produtivo. Ele afirma
que empresas de menor porte facilitam no processo de tomada de decisdo, ao passo
que as pessoas parecem colaborar mais. O entrevistado 7 afirma que a divisdo de
times faz com que o processo seja mais focado nas expertises, com divisao mais clara
de trabalho.

“Normalmente as melhores equipes sdo aquelas que o programador pode dar
pitaco na arte e o artista dar pitaco no game design, entendeu? Todo mundo
consegue ter uma opiniao a respeito do que acontece, ndo s6 porque a
abertura para isso existe, mas também porque o conhecimento individual das
pessoas e 0 bom senso delas permite que isso seja construtivo”. (25:24 —
25:53)
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Segundo o entrevistado 7, até bem recentemente o modelo era bastante fordista:
um setor terminava sua etapa de trabalho, passava para outro, que passava para
outro. Da mesma forma que explica o entrevistado 8, o entrevistado 7 diz que
antigamente havia um documento de design que forgava a produgéo a cumprir o que
havia sido definido em etapas de pré-producao. Ele afirma que problema é que, em
setores criativos, nos quais cada iteragdo pode mudar profundamente o projeto, os
processos ndo podem ser estanques. O entrevistado completa dizendo que € preciso
perceber que dentro do mesmo time, equipes diferentes vao trabalhar de formas
diferentes e encontrar formas de que as decisdes sejam claras entre diferentes
profissionais. Dessa forma a preocupacdo em fazer uma documentacdo extensa
antecipadamente parece nao fazer sentido. Ao invés de um documento, o entrevistado
7 explica que nos projetos que participa tem sido feitas wikis: a documentagéo inicial
€ apenas o suficiente para a implementacdo no nivel da programagédo e,
posteriormente, cada area ou profissional pode ir atualizando. Ainda assim, no fim das
contas o0 que esta no jogo € de fato o real documento sobre o que foi feito.

Apesar da diferenga de abordagem, o aspecto da comunicagédo e dos diversos
pontos de vista &€ também uma necessidade em projetos mais autorais ou
independentes, conforme apontado pelos entrevistados 4, 5 e 6. Este ultimo explica
que, ao passo que seu processo de criacido € individual, busca suprir a necessidade
de comunicacéao dialogando com amigos, pessoas com afinidade com o tema ou com

O seu processo como autor.

O entrevistado 5 explica que a troca entre diferentes profissionais € uma
caracteristica do tipo de narrativa que desenvolve. “A histéria ndo € do roteirista, a
histéria é do roteirista e do desenhista, uma coisa esta pra outra (...). Na linguagem
do quadrinho, a gente n&o pode ver a coisa textual esquecendo do desenho e vice
versa” (6:33 — 6:50). O entrevistado 4 explica ainda que esta troca facilita o processo
de criagao, permitindo o foco na construcdo do mundo a partir da habilidade do autor.
Segundo ele o seu “tempo” é mais bem aproveitado quando pode se focar

exclusivamente nas questdes de arte.

Por outro lado, os entrevistados ponderam que esta necessidade de troca e
comunicagado gera, ao mesmo tempo, dificuldades importantes a superar. Para o

entrevistado 5 a troca entre profissionais aumenta a dificuldade em manter o grupo
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unido, ja que se trata de colocar lado-a-lado diferentes perfis criativos, gerando grande
quantidade de discussodes e até mesmo brigas entre os autores. “A gente sempre tenta
buscar uma solugdo que agrade todo mundo” diz ao mesmo tempo que explicita que
faz um papel de editor dentro deste processo e que, no grupo, ha duas pessoas
voltadas para questdes de produgao e negocio. Assim, a tomada de decisdao acaba
tendo tem uma orientacdo dos principios de relevancia de aceitacdo de publico e

mercado.

Para o entrevistado 4 a questado também se conecta com aspectos financeiros, no
sentido que o envolvimento de mais profissionais envolve, por consequéncia uma
partilha dos lucros do projeto depois de finalizado. “Como desenhista, o trabalho
consome muito tempo meu. Entdo assim, financeiramente é um desafio” (9;15),

afirma.

Na relacdo com roteiristas, o entrevistado 4 diz que costuma haver incentivo:
ambos admiram o trabalho um do outro havendo, portanto, um enorme respeito pelos
decisdes de cada um no projeto (roteiro e arte). Os esbogos dos desenhos sdo sempre
aprovados pela roteirista, com poucas sugestdes, mas ha o entendimento que a
materialidade do quadrinho impoe alteragdes na forma do roteiro. O entrevistado 5
afirma que isso nunca alterou a histéria em si, mas aspectos como divisdo de paginas
por exemplo, eram alterados do roteiro para a arte final em funcido de sua experiéncia

como desenbhista.

Na direcao desta construcéo visual do mundo ficcional, o entrevistado 4 diz que
tem muita coisa que é construida a partir de um compartilhamento de ideias acerca
do conceito. O roteirista faz descricdes sobre cenarios e personagens, mas o
fechamento do conceito ficava a cargo do desenhista, seguidos por uma aprovagao
da roteirista, em um processo de idas e vindas na tomada de decisao. Em sintese, o
que o entrevistado parece relatar € o que foi percebido na observacédo da criacao
coletiva, um modelo de tomada de decisdo baseado em iteracbes de “percepcao,

imaginacao e agao” até que se tenha a versao final do produto narrativo.

Ha um aspecto curioso na fala dos entrevistados 1, 4 e 5 que permite ponderar a

permanéncia das instancias de projeto. Todos sinalizam que, quando trabalhando
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sozinhos, a dindmica muda. O projeto parece passar por varias versdes, na
alternancia entre desenho e o roteiro, aumentando a demanda de trabalho. Segundo
eles, chegar ao formato ideal é dificil, ja que os obriga a pensar tudo que vai acontecer
com as personagens para entender o caminho pelo qual o mundo se desenvolve. “E
um desafio maior vocé nao ter que prestar satisfacdo pra ninguém” (Entrevistado 4
20:59 — 21:04). De forma sintética, o que os entrevistados parecem explicar € que a
escolha de trabalhar sozinho ou em grupo ndo altera as instancias pelas quais o
projeto deve passar ou os principios de relevancia que irdo orientar as tomadas de
decisdo. O trabalho individual vai fazer com que o autor trabalhe mais, em mais
frentes, ao passo que no trabalho coletivo a divisdo de tarefas e o foco nas decisdes

tomadas a partir das expertises parecem facilitar a tomada de decisao.

Ha de se contrabalangar a motivacao da autoria - e sua consequente habilidade
de compreender o mundo ficcional de forma macro - e a divisdo de trabalho por
habilidades. Existem potenciais ganhos e perdas nos dois modelos e a industria do
entretenimento percebe isso na articulagdo dos grandes grupos de projeto. O
entrevistado 3 explica que sua equipe para o ja citado projeto de jogo online contava
com 300 pessoas nas américas, trabalhando com as linguas portuguesa e espanhola.
A equipe de trabalho estava espalhada, com sedes em Portugal, Brasil, Argentina,
Inglaterra e Canada. As equipes tinham também subdivisdes locais, com profissionais
focados em narrativas, design, desenvolvimento front end e desenvolvimento back
end (infraestrutura, estabilidade, pagamentos com cartdo de crédito, seguranca de
dados), programadores, redatores, geréncia de projetos, controle de qualidade e
atendimento ao cliente. Segundo ele, a figura do gerente de projetos assume, em
muito, a figura do autor, ao passo que orienta o processo de tomada de deciséo a

partir de uma visdo macro.

Na estrutura de projeto do entrevistado 2 este profissional néo recebe o nome
de gerente, mas sim de diretor de projeto — uma provavel heranga do cinema, ao passo
que o diretor é o responsavel pelas decisdes artisticas nas animacodes. Ele explica:
“sempre tem um diretor de projeto, que € o cara que tem a visdo macro. Ele que vai
assumir a responsabilidade de cuidar de tudo e garantir que tenha uma linguagem
unica no trabalho” (13:51-14:06). O entrevistado continua, explicando que,

comumente, ha uma linha norteadora que antecede o processo da animacéo e que
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orienta o trabalho do diretor de projeto. Dessa forma nao se pode dizer que ele seja,
de fato, o autor. O diretor de projeto pode receber — em caso de franquias ou projetos
de terceiros, encomendados — diretrizes sobre como o projeto deve funcionar. De fato,
em ambos os casos — entrevistados 2 e 3 — este sujeito parece agir como uma mescla

de gestor de equipe com um autor propriamente dito.

E na fala do entrevistado 7 que este papel no processo de criagdo torna-se
mais evidente: ele explica que no desenvolvimento de jogos digitais as fungbes — de
autoria e gestao de equipe — sao divididas em dois profissionais: o gestor de projeto e
o product owner. O primeiro é responsavel de fazer com que o produto seja bom para
a empresa; o segundo é focado na criagédo e na condugao de bom fluxo para a equipe,

em termos técnicos e criativos.

Fazendo um contraponto com os experimentos desenvolvidos, a auséncia
destes profissionais — ao menos de forma explicita — permite compreender os entraves
nas tomadas de decisdo dos participantes. De forma objetiva, na observagédo da
criacao coletiva faltavam responsaveis por centralizar as tomadas de decisao, e que
servissem ao mesmo tempo de referéncia para os projetistas — como product owners.
Da mesma forma, a posi¢cao do pesquisador como facilitador do processo nao foi tao
evidenciada para a equipe, fazendo com que o grupo nao conseguisse organizar seus
fluxos de forma clara. O pesquisador passou a assumir a posigao de gestor de projeto
efetivamente nos experimentos, o que facilitou o fluxo, fazendo com que os
participantes chegassem a solugdes de forma mais agil e efetiva. Na discussao
levantada sobre a materialidade nos protétipos dos experimentos, o briefing do projeto
de jogo digital parece nortear algumas escolhas como talvez a figura do product
owner.%?

Em sintese, em equipes maiores, a figura do autor, da qual se tinha a sensacgéao
de desaparecimento, ressurge na composicao entre estes dois profissionais que

podem ser levados para o modelo de criagdo aqui proposto. O “Gestor de projeto”,

52 No livro “Homens Dificeis”, Brett Martin (2015) faz uma divisdo semelhante, explicando que

em séries de televisdo contemporaneas a autoria da narrativa é separada da gestao do grupo de
roteiristas, diretores e produtores. O responsavel pelo funcionamento do programa ganha o nome de
“showrunner”, especificando a capacidade de articulagdo do grupo para o resultado final esperado pela
emissora. (nota do autor)
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como o projetista responsavel pela definigdo da organizagao do trabalho em equipe e
do “Proprietario do produto”, como o responsavel pelas decisbes que dizem respeito

as diregcbes que o mundo ficcional ira tomar.

Quando se percebe este modelo de diviséo, fica ainda mais facil compreender

a organizacao de trabalho em grandes empresas. O entrevistado 2, sem assumir esta

posicao abertamente, posiciona-se como um Gestor de projeto em sua empresa,

organizando o fluxo de trabalho para o desenvolvimento de animagdes, usualmente

demandadas por terceiros. Ele explica o fluxo de trabalho partindo de uma ideia aos

moldes de Eco, seguido de roteirizagao, dire¢do de arte (visualizagdo e ambientagao
do roteiro, escolhas estéticas, concepts).

E a parte que mais tem trabalho bracal e que mais se joga desenho fora,

porque tu vais fazer 300, 400 versdes diferentes do mesmo personagem até

chegar no ponto que vai pro filme. Estudar, experimentar, usar pedaco de um,
pedaco de outro e ir trabalhando (6:13 — 6:36)

O trabalho, organizado por ele, segue em etapas de decupagem - storyboard,
animatics, esbogos do filme, layouts em 2D — desenhos com a arte do filme - e 3D —
simulacdo de cameras no ambiente da animagdo, gravagcdo de vozes dos
personagens, animagao, etapas de acabamento - composi¢ao e look dev - efeitos
especiais, animagao, render final. A intencionalidade de organizacao dos fluxos de
trabalho se percebe inclusive no modelo elaborado pelo entrevistado, gentilmente

cedido para esta investigacao (fig. 93)

Figura 93 - Fluxo de trabalho organizado pelo entrevistado 2
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Fonte: Cedido pelo entrevistado 2
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A necessidade de um modelo organizado parece estar ligada a dois fatores
bastante evidentes: o envolvimento com técnicas especializadas e o tamanho das
equipes. Em geral, este modelo € aplicado em grupos com numero de integrantes
acima de cento e cinquenta pessoas. A multiplicidade de culturas e localizagcdes
geograficas também é um dos aspectos que exige uma condugéo bastante préxima
por parte do Gestor de projeto, como explica o entrevistado: “ndo tem animadores o
suficiente no Brasil, por exemplo, entdo a gente contrata muito pessoal da China e da

India. Sé essas equipes ai tém 40, 50 pessoas cada uma (12:59 - 13:09)”

7.3.3 Ferramentas de apoio ao projeto

A passagem do projeto por habilidades e técnicas altamente especializadas e
as grandes proporgdes das equipes podem exigir ndo apenas a organizagao dos
fluxos de trabalho, mas também o uso de ferramental de projeto adequado. Ja se
percebeu, em etapas anteriores desta investigagao, a efetividade de discussbes do
tipo brainstorming, o uso de storyboards, moodboards, sinopses e argumentos. A
tentativa, na entrevista foi a de identificar que ferramentas sao utilizadas pelos

criadores em seus processos de trabalho.

A surpresa esta no fato de que nenhum dos entrevistados citou diretamente as
ferramentas utilizadas durante os experimentos, o que pode sinalizar uma contribui¢cao
que o modelo proposto pode trazer. A preocupacdo com ferramentas de apoio ao
processo de criagao aparece de forma bastante presente nas empresas e nos projetos

de grande porte, como por exemplo nos trabalhos conduzidos pelo entrevistado 3.

Ele explica que a base para muitas tomadas de decisdo é uma ferramenta de
software, desenvolvida exclusivamente para a empresa que faz um registro histérico
de todos os acontecimentos nas franquias criadas e geridas pela marca. O software,
segundo ele, € um repositorio de informagdes, sendo alimentado com informagdes
especificas sobre os eixos narrativos, quem foram as personagens envolvidas, em
que datas, quais os objetos utilizados, em que local do mundo, etc. Nas equipes
geridas pelo entrevistado 3 fazia parte das atribuicbes das equipes de cada area
alimentar essa plataforma com as informacgdes pertinentes ao seu departamento. O

entrevistado reforgca o quanto este recurso era importante para que se mantivesse a
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consisténcia do mundo ficcional, ao passo que todas as decisdes futuras em franquias
com milhdes de fas e narrativas em diferentes midias eram baseadas nos registros

desta plataforma.

O entrevistado 3 ainda lembra que a parte responsavel por aspectos da
narrativa em si, como as equipes de storytelling e roteiro conseguem seus resultados
mais efetivamente a partir da interagdo. Entdo como resolver isso em equipes
espalhadas em diversos paises do mundo? O entrevistado 3 conta que os escritorios
da empresa sdo conectados com cameras e teldes que permitem o bate papo
imediato, sem necessidade de agendamento ou conexdo. Basta parar em frente a
camera e chamar o profissional com quem se quer conversar. Com isso a empresa

busca suprir a necessidade do constante debate e da troca entre criativos.

Passada a etapa da definicdo dos aspectos narrativos — e por consequéncia
das definicbes do mundo — existe a necessidade de encaminhar o projeto para outros
setores, sendo o design para o inicio da implementagdo. O encaminhamento e o
seguinte acompanhamento das demandas de trabalho sao gerenciados através do
software Jira. O programa, desenvolvido pela companhia Australiana Atlassian,
permite o gerenciamento de diferentes tarefas de um projeto em um mesmo ambiente.
(fig. 94)

Figura 94 - Tela do software Jira
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A sequéncia de trabalho € chamada de sprint e é aberta pela criagcdo de um ticket,
direcionado a uma area ou profissional especifico. A demanda inicia em “por fazer”,
segue para “em progresso”, “codificagcao” e “realizado”. O importante é que o ticket
trafega nas areas do software sendo alimentado e atualizado conforme a mudangas
feitas por cada area. Assim, o Jira €, ao mesmo tempo, um controle para o fluxo do
trabalho e um registro do processo de tomada de decisao.

O entrevistado 7 também cita o Jira como ferramenta principal de trabalho nas
empresas de desenvolvimento de jogos digitais. Ele diz que o uso do programa vem
de uma logica de projetos de software: criar tickets para necessidades especificas,
que vao e voltam de quem demandou para todas as pessoas envolvidas no processo.
O entrevistado explica que o ticket no Jira € como a pergunta “o que vamos trabalhar
nessas proximas duas semanas?’ ja que essa resposta € que gera tickets,

demandando diferentes areas como arte, sistemas, gerenciamento.

O entrevistado 7 defende que as ferramentas utilizadas durante o processo sejam
nao apenas para o compartilhamento do conhecimento tacito, mas, como no caso do
Jira, funcionem para facilitar o fluxo de comunicag¢ao no trabalho. Ele cita exemplos
desde o uso dos tickets no Jira, até documentos e registros mais simples, como

fotografias feitas com o celular ou prints de telas de computador.

O modelo de criagao independente, em geral, ndo se apoia em ferramentas de
software, ja que o processo de criagao e tomada de decisao fica a cargo de um autor
ou um pequeno grupo de colaboradores do projeto. Ainda assim, o entrevistado 5
explica que articulando criativos de todo o pais, a interagdo constante é essencial.
Projetos de quadrinhos mais recentes tem utilizado plataformas de bate-papo como
Facebook e Whatsapp da mesma forma que relatada pelo entrevistado 3 quando
falando sobre as cameras que interligam escritérios ao redor do mundo. A intengéo,
independente da plataforma, € ampliar a possibilidade de comunicagao e interacao

entre participantes do projeto.

O entrevistado 4 une os recursos de software com suas habilidades de
desenhista para a composicdo de cenarios do mundo: sendo que seus quadrinhos

tem um mundo ficcional de baixa secundaridade, o ilustrador busca locais no Google
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Street View para ilustrar seus concepts a partir da imagem do ambiente. O uso do
desenho como concept € um dos recursos mais comuns para o entrevistado 4,
especialmente para suas personagens. Ele explica: “apesar de a maioria ser inspirada
em amigos meus, eu precisava chegar na solugao grafica que eu ia dar pra cara
daquela pessoa” (23:19 — 23:24). Os concepts sao realizados antes de iniciar a
construgao das paginas dos quadrinhos, seja para personagens, ambientes ou objetos
que compdem a camada de inventario do mundo.

Criadores que trabalham com texto, evidentemente, ndo se voltam para o uso
do desenho, mas elaboram materiais de apoio com diferentes finalidades. O
entrevistado 6 diz que para seus livros, costuma ter etapas de pesquisa e criacao que
sao registradas a partir de anotagdes. Tendo a ideia consolidada, a etapa seguinte
tem como apoio a elaboracao de escaletas, listas de cenas e descricdes de cada uma
para melhor compreender a estrutura de capitulos. Estes recursos - anotagcdes de
pesquisa e escaletas — organizam o processo do entrevistado 6 como autor, mas ele
pondera que, em situacdes com mais colaboradores estas ferramentas talvez nao
fossem suficientes. Ele comenta que muito do mundo ficcional compartilhado por seus
quatro livros vem da criagao de jogos de RPG com um grupo de amigos e, assim
sendo, o ferramental oferecido pelos livros de RPG também pode ser considerado

para o processo de criagao do autor.

Esta também é a ponderagcdo do entrevistado 8, que diz que aprendeu a

organizar o mundo ficcional como jogador de RPG ainda nos anos 1980.

E uma ferramenta criativa muito importante, envolve muita coisa ali. Ajuda
muito. E claro que ele ndo salva a patria, mas te ajuda bastante a ter uma
visado de conflito boa. (4:12 — 4:29) Tem todo um aparato de conteudo que a
gente foi desenvolvendo com o RPG, que as vezes nao ta no livro, mas que
diz pra vocé como é que funciona, entao fica muito dificil vocé se perder”.
(20:11 — 20:18)

Ambos entrevistados comentam que a criagao de jogos de RPG proporcionou
o entendimento da criacdo de mundo e da elaboracdo de tomos e compéndios dos
jogos que acabam por ser material de referéncia para os livros. Ha um processo duplo

promovido pelos livros de RPG, ja que ao mesmo tempo que sistematizam o processo
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de criagao, influenciam a construgao do texto na légica da transdugéo de DolezZel, com

Dungeons and Dragons para o entrevistado 8 e Vampire pra o entrevistado 6.

O entrevistado 6 diz ndo fazer mais uso do ferramental do RPG e sinaliza que
a diferenga € que na aventura de RPG, o publico sera apenas o grupo de amigos,
entdo nao ha problema de reproduzir ideias de outros autores. Ja na criagao dos seis
livros ha necessidade de certo ineditismo, uma preocupacgao que faz a ponte entre a

percepcao do processo de transducéo e a aceitacdo da obra por parte do publico.

7.3.4 Publico e aceitagcdo de mercado

Como visto, o tema da aceitagao do publico, seja em resultados comerciais ou
em engajamento com a experiéncia proposta pelo produto narrativo parece ter
centralidade nas falas dos entrevistados. Sem exceg¢ao, em algum momento, cada um
dos oito entrevistados aponta preocupacées de alinhamento do mundo ficcional com
a capacidade de entendimento, os desejos de consumo ou de entretenimento do
publico ao qual a obra narrativa se destina. O apontamento das diferentes
preocupacdes permite perceber que a aceitacdo por parte do publico, como principio
de relevancia, é multifacetada e transversal, atingindo diversas — para nao dizer todas

— as instancias de projeto.

No que diz respeito aos aspectos de monetizacdo das franquias de
determinado mundo ficcional, talvez a gestdo do metaprojeto seja a forma mais
explicita de se inserir a aceitagao como principio de relevancia. Como visto nas falas
dos entrevistados, porém, a gestao tera a divisdo em duas esferas: a do projeto em
si, na figura do Gestor de Projeto e a do produto, na figura do Proprietario. Se na
segunda a preocupacao se estabelece nos fluxos de trabalho — relacionando a criagéo
do mundo com a gestdo dos ativos da empresa como custos, colaboradores,
materiais, etc. -, a segunda ira se focar na dimensao da experiéncia frente as tomadas

de decisdo a respeito do mundo ficcional.

Pode-se dizer, portanto, que na organizagdo do modelo para a criagao de
mundos, o modo mais facil de organizar as instancias de projeto e seus respectivos

principios de relevancia é a divisdo em duas grandes areas: a Gestao do(s) Produto(s)
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Narrativo(s) — com a possibilidade do plural, ao passo que a franquia pode abrigar um

ou mais produtos narrativos — e a Gestao do Design do Mundo.

A partir da fala dos entrevistados acredita-se, de forma bastante objetiva, que
a dimensao da Gestdo do Design do Mundo ira sempre partir da necessidade da
criacao de um eixo narrativo. O entrevistado 3 explica que a linha de sua companhia
€ sempre essa: 0 mundo integralmente aberto, sem narrativa ndo funciona com o
publico. Ele cita o mundo de Second Life®®> como um exemplo de que a auséncia da
narrativa provoca, com o tempo, o desinteresse do publico. O entrevistado 3 afirma
que existe a necessidade de dar ao participante alguma linha pra que ele se oriente,
e que é ela que vai fazer a juncao entre as duas dimensdes do modelo (Gestdo do
Produto — pela aceitagdo do publico — e Gestao do Design — pela construgdo da

narrativa.

Nessa costura que surge entre as duas dimensdes do modelo, o que o
entrevistado parece ser automaticamente contemplado é a explicitagdo das
convengdes (Pavel, 1986; Price e Braithwaite, 1964), permitindo perceber que existem
convengdes nao apenas da linguagem e do meio - livro, jogo, fiime, etc. -, mas
convencgodes especificas para o proprio mundo. A narrativa explicita ao interator estas
convengodes, a partir da relagcao projetada entre os elementos da primeira camada do

mundo e da segunda, das agdes e motivagdes.

7.3.5 Transmidia

Talvez um dos tépicos mais relevantes da discussao até aqui apresentada é a
relacdo entre diferentes narrativas e a composi¢do do mundo a partir de um arranjo
transmidia. Nas entrevistas, houve uma questao voltada especificamente para o
transmidia — “No momento do projeto, vocé leva em consideragdo possiveis
desdobramentos do produto como sequéncias ou até mesmo narrativas em diferentes

midias? Algum dos projetos nos quais vocé participou passou por este processo?” —

53 Second Life € um mundo virtual tridimensional que simula que busca simular interagdes sociais da
vida real. (Fonte: www.secondlife.com)
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buscando a contribuicdo dos entrevistados para o modelo de projeto para além das
descobertas dos experimentos. Ha nas respostas uma divisdo entre dois modelos de
projeto: um deles voltado para a construgao de projetos ja baseados no transmidia e
outros no qual o transmidia € uma evolugao do mundo ficcional, como proposto por
Dolezel. Mais do que isso ha uma afirmativa bastante forte por parte dos entrevistados:
o transmidia € uma orientagao do projeto pelo escopo comercial: se o produto principal
€ um jogo e desenvolve-se uma animagao, esta ultima €, geralmente, uma ferramenta
de marketing para a franquia. O mesmo pode ser dito de qualquer outro
desdobramento em uma midia diferente da qual o projeto é orientado. Esta l6gica se

percebe em diferentes expressdes da fala dos entrevistados.

O entrevistado 7 sistematiza esta orientagcdo comercial, explicando que a
preocupacao especifica de transmidia existe quando ha um orgcamento bastante
grande. Para ele, o uso do transmidia como marketing tem trés vieses basicos: a
monetizagado da franquia a partir do sucesso de um primeiro jogo, como ferramenta
de divulgagao de um jogo ou para apresentar a publico e investidores uma visdo mais

holistica do jogo.

Em todos os casos, o entrevistado 7 diz perceber, do ponto de vista do
desenvolvedor, uma preocupagao em manter o interesse do publico para que haja um
resultado: a aquisi¢gao do jogo desenvolvido por sua empresa. O Unico caso que ele
diz que esta logica escapa € quando desenvolvem um jogo para terceiros. Ainda
assim, ele comenta, o processo € 0 mesmo: o jogo é sempre desenvolvido a partir de
um filme ou uma animacao pré-existente e funciona como um mecanismo que fomenta

o interesse na obra original.

O desenvolvimento de novas obras a partir de um produto narrativo inicial é
bastante comum também como pratica relatada pelo entrevistado 3. Apesar disso, ele
explica que a relagdo entre diferentes plataformas ja nasce na criacédo, tendo as
equipes de desenvolvimento uma forte preocupagdo com a observagédo de blogs e
canais de YouTube relacionados com as franquias. Dessa forma os conteudos
gerados por fas dao base para a criagao de conteudos gerados pela equipe. Segundo
ele, isso € uma realidade ndo apenas em termos de novas narrativas, mas também

produtos de consumo como brinquedos e albuns de figurinhas.
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Ainda assim, a preocupacdo da equipe vai além da mera representagao do
mundo, procurando fazer com que cada produto — narrativo ou ndo — seja sempre
coerente com o mundo ficcional proposto pelas narrativas. O entrevistado trés explica
que “ao invés de simplesmente colocar a cara do personagem em um livro e criar uma
coisa totalmente a parte, os conteudos destes outros produtos, eles eram
complementares a narrativa principal que acontecia dentro do mundo virtual” (19:20 —
19:31). Para ele, a tentativa de desenvolvimento do mundo ficcional em diferentes
midias € sempre de expansao, buscando explicar aspectos que n&o sejam explorados

em obras anteriores.

A justificativa de escolher outra midia para a expansdao do mundo ficcional
também pode ser financeira. No caso dos jogos digitais, explica o entrevistado 7, os
custos para a producao de videos, animacdes, sites ou quadrinhos, sdo menores do
que a criagdo de um novo jogo. O entrevistado continua dizendo

Eu ja me vi em situagdes que eu poderia estar melhorando o jogo, mas ah ele
esta completo o suficiente, eu vou fazer um trailer para colocar junto da

pagina dele, que tem um pouco do que eu quero passar com ele porque a
mensagem em si ndo é tao clara sé jogando. (46: 44 — 46:59)

Apesar disso, esta ndo é a unica justificativa possivel para a divisao do trabalho
em uma franquia transmidia. O entrevistado 2 relata que diversos dos projetos nos
quais se envolveu vinham de narrativas anteriores ou se desdobrariam posteriormente
em outros meios — pegas de teatro, histérias em quadrinhos, jogos digitais e cinema.
Ainda assim, o entrevistado explica, o envolvimento de sua empresa se da apenas em
uma parte dessas franquias, na producado de animagdes, foco e expertise maior da
empresa. Dessa forma, os seus procedimentos de criagdo ndo mudam na

comparagao entre projetos unicos e projetos com desdobramentos transmidia.

Esta divisdo a partir da expertise da empresa parece colaborar com o
entendimento do mundo ficcional como metaprojeto, ao passo que é possivel tratar os
projetos de narrativas como unidades autbnomas no que diz respeito ao seu

desenvolvimento. O que a definicao anterior de um mundo ficcional ira proporcionar €
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a definicdo de entes a serem referenciados pelas diferentes narrativas que dele se

originam.

O caso é que todos os entrevistados parecem compartilhar duas percepcgdes a
respeito do desdobramento do mundo ficcional em diversas midias e narrativas. A
primeira é a de que, nas palavras do entrevistado 4, o transmidia “é uma coisa que
mexe com o publico”. Os entrevistados acreditam que o uso do transmidia como
estratégia de mercado é eficiente por que ha um desejo da expansao da experiéncia

dos mundos ficcionais em diferentes meios por parte do publico.

Tanto o entrevistado 4 quanto o entrevistado 8 comentam que, a partir de suas
narrativas iniciais — quadrinhos e literatura, respectivamente — livros de RPG
desenvolvidos como expanséao transmidia dos seus mundos ficcionais tiveram edicoes
esgotadas muito rapidamente. O sucesso de venda destes RPGs é atribuido pelos
dois entrevistados a uma base de fas ja consolidada do mundo ficcional que passa a

reconhecer a franquia na ocasiao de seu desdobramento transmidia.

O segundo aspecto compartilhado pelos entrevistados € o desejo de ver sua
criacao desdobrada em diferentes meios. Apesar disso, alguns deles relutam com a
ideia de um compartilhamento da autoria, demonstrando preocupagao com a
interferéncia de outros criadores no mundo ficcional por eles proposto. E o caso do
entrevistado 5 que, por retratar em seus quadrinhos aspectos da realidade brasileira,
diz que gostaria de ver o mundo ficcional expandido em uma novela de televisao.
Apesar deste desejo, o entrevistado 5 explica que s6 o faria com “uma clausula de
nao deturpagao da histéria no ato da adaptagéo” (17:51 — 17:55). O entrevistado 6 faz
a mesma ponderacao, dizendo que sempre ha o “medo” do autor de outro profissional

interferir “n&o fazer jus” (17:41) a obra.

7.3.6 Transducgéo e outras preocupacbes

Na mesma dire¢do da preocupagao com a entrega do mundo ficcional criado
para outros autores e projetistas, os entrevistados demonstraram algumas

preocupagdes adicionais que podem, em algum nivel, interferir nos processos de
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tomada de decisdo, convertendo-se em principios de relevancia no metaprojeto. A

principal é a relagao deles como autores para com o fendmeno da transducao.

O entrevistado 1, por exemplo, fala de sua admiragao pela literatura de Franz
Kafka, e do quanto se preocupou, durante o processo de escrita, em nao imitar sua
obra: “fiquei com muito medo de me parecer com ele, com a linguagem que eu uso”
(17:40). A estratégia do entrevistado foi ter o cuidado de buscar o uso de outras
referéncias e estilos conscientemente, além de trabalhar com um género literario
diferente. “E um surrealismo moderno [0 de Kafka] e o meu ndo tem nada de

surrealista”.

A logica da transducdo se faz bastante presente com a citagcdo destas
referéncias diretas no trabalho de cada um dos entrevistados. O entrevistado 6 diz
abertamente que suas primeiras produgdes sao “colagens” de H.P. Lovecraft, Robert
Howard, Tolkien, Stephen King, Anne Rice, Cavaleiros do Zodiaco e quadrinhos da
Vertigo. Da mesma forma que Benjamin (1995), o entrevistado se vé como uma
espécie de curador de conteudos em suas primeiras obras, mas afirma que este
processo colaborou muito na construcdo de um estilo proprio.

“Na verdade eu acho que é um processo que vem desde sempre, das
influencias que a gente vai tendo, as referéncias, ao longo da vida, e ai
quando vocé tem essa, se vocé € criador, se gosta de criar, ndo so6
absorvendo isso como criando de alguma forma... vocé cria quando é crianga
— brincadeira de policia e ladrdo — vocé cria la um ambiente, depois vocé, no
caso, quadrinhos, quando comega a escrever, alguns como eu tem a
ferramenta do RPG (...) né? Entao vai absorvendo e depois vai criando de
alguma forma. Entéo isso acabou vindo de varias fontes mesmo e ai vocé vai
fazendo coisas, assim, que no inicio ndo sao tao originais, vai fazendo suas

produgdes (...) pra publicar, vocé nao pode copiar, vocé se inspira nos outros,
se inspira nessas referencias que vieram ai.” (1:21 — 2:55)

A preocupacdo com aspectos da transducao corresponde a decisdes em
diferentes instancias, mas parece ser mais fortemente conectada a materializacdo da
obra, impactando diretamente na instdncia numero 4. Nela, se apresentam
preocupacgdes de adaptagao das linguagens, como as explicitadas pelo entrevistado
2: ele afirma que do texto que orienta a produgdo — argumento, roteiro — para o
desenho animado, o processo de materializagao impde mudancgas. Estas mudancas

tém que ser feitas de forma a nao perder a esséncia da proposta inicial de mundo
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ficcional, entdo ha a preocupacgao de uma adaptacao de convencgdes que se soma ao

aspecto da transducéo.

Porém nao é apenas na dimensao da materialidade que existem preocupacdes.

A ja citada relagado da obra com o mundo primario toma contornos mais drasticos na

fala do entrevistado 5, quando explica que, para além de um processo de transducao,
seus quadrinhos fazem uma releitura fantastica da realidade:

Aqui no meu bairro é milicia, (...) tem certas coisas que eu nao posso falar

sendo nego me mata, né velho? E ai eu tento falar isso de outra forma, eu

tento falar isso de forma subjetiva (...) que nao toque ninguém diretamente

pra ninguém queira minha cabega. E uma mescla, € um processo de
transformacgéao da realidade, do real pro realismo fantastico (35:21 — 36:30)

Seja da instdncia da materialidade, da especulagdo — como no caso do
entrevistado 5 — é preciso perceber que estas diferentes preocupacodes irdo se traduzir
em principios de relevancia, orientando a tomada de decisdo na criacdo do mundo.
Nas oito entrevistas nao se identificam preocupacdes que impdem a validacdo de uma
nova instancia. Da mesma forma, ainda que parecam ser novos principios de
relevancia, as observacdes dos entrevistados se encaixam em principios de
relevancia ja observados: evitar o evidenciamento da transdug¢ao é uma gradagéo dos
principios de “auto expressao”, “validagcao entre os pares” e “comercial’; a seguranga
relatada pelo entrevistado 5 se traduz no principio de “impacto no mundo primario”.
Como visto, tais principios de relevancia relatados pelos entrevistados podem interferir

em diferentes instancias do metaprojeto, mas sem modificar sua finalidade.

No entanto, as preocupagdes que escapam aos procedimentos de projeto
mostram que o foco no tipo de produto que sera gerado a partir do mundo ficcional e
sua relagdo com o mundo primario vao estar sempre presentes no processo de
criacdo. Dessa forma, existe a necessidade de se complementar o modelo em
desenvolvimento até aqui com estes enfoques: os escopos de projeto seréo
determinantes para a organizacdo em instancias e seus respectivos principios de

relevancia.

Assim, acredita-se que o modelo sera capaz de dar conta das trés
possibilidades de produtos narrativos derivados de um mesmo mundo ficcional

levantadas pela investigagao empirica: (i) o produto ficcional unico — livro, quadrinho,
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filme ou jogo digital sem conexao direta com outra obra narrativa; (ii) a continuidade
de uma obra ficcional — adaptagdes entre meios, a criagdo de uma sequéncia a partir
de uma narrativa anterior, etc.; (iii) a construgdo ou reconstru¢ao de uma franquia
transmidia. Esta versdo final do modelo é desenvolvida e explicada em suas

particularidades no capitulo seguinte deste trabalho.

Neste capitulo apresentaram-se os trés experimentos e as oito entrevistas
realizadas como etapas de coleta empirica desta tese. O primeiro experimento,
elaborado sem modelo de criagéo, permitiu a observacao dos projetistas no grupo e
suas dindmicas. Isso permitiu aprofundar a compreensdo de como as agdes se
organizam em torno das habilidades individuais dos componentes do grupo, mais do
que na relagdo com os entes sendo projetados. Isso permitiu a organizagao de um
modelo que orientou 0 segundo e o terceiro experimentos, voltados para a criagdo néao
apenas de um mundo, mas de protétipos vinculados a ele como uma etapa de
materializacdo no metaprojeto. As caréncias na compreensao dos fendmenos no
entorno do projeto foram supridas com as entrevistas com os profissionais, que
colaboraram com o entendimento de duas instancias do projeto: a da gestdo dos

projetistas e a da gestdo dos produtos narrativos.

Compreendendo-se que cada instancia busca suprir necessidades diferentes,
tendo inclusive a possibilidade da indicagdo de um profissional para supervisionar
cada uma delas, acredita-se ser possivel propor um modelo que sintetize as
descobertas em cada um dos seus componentes: entes do mundo, principios de
relevancia, acdes, fases e instancias. E justamente isso que se organiza no capitulo

a segquir.
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8 PROPOSTA DE MODELO

Tendo visto nos capitulos anteriores os aspectos particulares de cada um dos itens
relacionados com o projeto do mundo ficcional, neste capitulo busca-se organizar o
modelo de criagdo a partir de uma inter-relagdo entre instancias de projeto, fases,
acdes dos projetistas, principios de relevancia e entes do mundo. O modelo que é
apresentado leva em consideracao a iteracdo e o constante transito entre instancias,
acdes e principios de relevancia. Por fim, discute-se o uso de ferramental de apoio

para diferentes fases do projeto e entes do mundo.

A organizacao de um processo de design a partir de principios de relevancia
nao € uma tarefa simples, ao passo que o aspecto mais relevante para um projeto
pode ser secundario para outro. Ainda assim, a pesquisa mostra que abordar a
constru¢ao do mundo por uma lente metaprojetual, levando em consideragdo que
produtos com caracteristicas particulares podem vir em um segundo momento,
possibilita a identificagcdo do que é de fato relevante durante a criacdo de um mundo
ficcional. Isso ndo exclui a importdncia do produto em si: pelo observado,
compreender o objetivo final do processo de design vai colaborar enormemente com

0 metaprojeto ao passo que facilita a identificagado de principios de relevancia.

Ainda que o trabalho seja realizado por um unico autor, os principios de
relevancia estao relacionados com a estrutura proposta por Dolezel (1998) e Foit
(2016), ou com as convengdes em Pavel (1986). Neste sentido, é possivel relacionar
as instancias e os principios de relevancia com a teoria elencada como base para esta

investigacao.

Inicia-se 0 modelo com os dos possiveis escopos de projeto — design do mundo
ficcional e produto narrativo - e as instancias do metaprojeto, validadas a partir das
etapas empiricas de observacao, experimentos e entrevistas. Estas etapas trouxeram
a tona os principios de relevancia, que foram organizados em dimensdes ja na etapa
de observacgao: dimensao da invengéo, sociocultural e da experiéncia do interator. (fig.
95)
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Figura 95 - Etapas iniciais da organizacdo do modelo

DESIGN DO MUNDO FICCIONAL PRODUTO NARRATIVO

ESPECULAGCAO ORGANIZAGAO ~ CONSOLIDAGAO MATERIALIZACAO

DIMENSAO DA INVENCAO

AUTOEXPRESSAQ

IMPACTO NO MUNDO PRIMARIO

DIMENSAO SOCIO-CULTURAL VALIDACAO ENTRE PARES

COMERCIAL

ENVOLVIMENTO (FA]

DIMENSAO DA EXPERIENCIA IMERSAO
DO INTERATOR ABSORGAO

MATERIALIDADE
CONVENCOES

Fonte: Elaborado pelo autor

Os principios de relevancia vinculados a invengao do mundo, referenciada por
Wolf (2014) sdo basicamente “completude”, “consisténcia” e “auto expressao’.
Enquanto os dois primeiros encontram embasamento nas observacdes de Dolezel, o
principio de “auto expressao” parece combinar elementos das proposicdes tedricas
de Eco (2014) e Hisrchmann (1983). Sao principios de relevancia que se resolvem a
partir de decisbes particulares do projetista, sem necessariamente levar em
consideracao relagdes entre o projetista e outros profissionais ou do mundo ficcional
com outras obras e com o ambiente social e cultural. Assim, a dimens&o da invencao
pode ser pensada como a mais subjetiva e particular, orientada pelo repertério
individual e ideias seminais de cada sujeito envolvido no ato de projetar. A conexao é
imediata com a instancia de especulacdo: o primeiro impulso € o da ideia seminal,
orientada pelos principios de relevancia. Destes principios de relevancia, nenhum
parece ter origem direta na materializagdo do mundo ficcional, tendo, para além da

especulacao, impacto nas instancias de organizagao e consolidagao.

Ao passo que se iniciam discussdes sobre outras instancias, as relacdes entre

os principios de relevancia € o ambiente social parecem crescer. Novamente



265

conectados com as proposicdes de Hirschman (1983) surgem os principios de
relevancia de “validagao entre os pares”, “comercial” e “impacto no mundo primario”.
Enquanto o primeiro tem forte conexao com o escopo de “design do mundo ficcional”,
os dois ultimos tém muito marcada a relagdo com aspectos da vida comercial e da

formagao de uma base de fas, aspectos do escopo de “produto narrativo” (fig. 96).

Figura 96 - Principios de relevancia na dimensao da experiéncia do interator

ENVOLVIMENTO (FA)

DIMENSAO DA EXPERIENCIA IMERSEO
DO INTERATOR ABSORGAO

MATERIALIDADE
CONVENCOES

Fonte: Elaborado pelo autor

Por ultimo, os principios de relevancia que se organizam na dimensao da
experiéncia do interator sdo aqueles que dizem respeito a elementos projetaveis para
a vivéncia do interator nos mais diferentes potenciais do mundo ficcional. Ao passo
que o principio da “imersédo” esta mais fortemente vinculado ao escopo do design do
mundo ficcional, os principios de relevancia da “absor¢ao”, das “materialidades” e das
“‘convencbes” aparecem mais fortemente relacionados ao escopo do “produto
narrativo”, manifestando-se, em especial, na instdncia de materializacdo. Os
principios de relevancia nesta dimensido tém conexao com os modelos tedricos de
Pine e Gilmore (1999), Csikzentmihalyi (1998), Price e Braitwaithe (1964).

Os modelos tedricos colaboram nido apenas com a percepc¢ao dos principios
de relevancia na observacao da criacao coletiva, nos experimentos e nas entrevistas,
mas, especialmente para a consolidagdo do modelo, fornecem logicas capazes de
simplifica-lo. Para comecar, remetendo-se a aspectos ja discutidos da experiéncia do
interator, lembra-se da observagcdo de McLellan (2000) e, ao passo que nao ha
possibilidade de se projetar a experiéncia imersiva e sim condi¢gdes para que ela
aconteca, a separacao de “imersao” e “absorcao” € desnecessaria. Ao invés disso, o
modelo pode basear-se em um principio de relevancia macro: o da criagdao de um
mundo ficcional crivel. Assim, cada decisao sera, pela légica de grande parte dos
autores citados - Platao, Barthes, DoleZel, Price e Braithwaite, Ryan, Fragoso, Metz —

uma possibilidade de um ambiente imersivo.
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Dessa forma, passam a se considerar os principios de “completude” e
“‘consisténcia” os dois principios maiores para as instadncias de especulacao,
organizacgao e consolidacao. Estes principios estao presentes em toda decisao sobre
entes do mundo, mesmo que acompanhada de outro principio de relevancia, sendo

determinantes no escopo de design do mundo ficcional.

Outro principio de relevancia macro, parece ser o de “aceitacdo” do mundo
ficcional por parte do publico. Isso pode ser dito ja que a aceitagcédo é a preocupagao
quando se discute o principio do “impacto no mundo primario”, principios de

orientacao “comercial’ e demais aspectos da dimensao socio cultural.

Por fim, dos inUmeros principios de relevancia percebidos para dar conta da
dimensao da experiéncia do interator, pode se perceber que as discussdes acerca da
“absorgao” e do “envolvimento” do interator giram em torno do nivel de compreenséao
do mundo frente as possibilidades do sistema criado a partir dele. Na verdade, o que
os projetistas querem dizer quando falam na experiéncia do interator € pensar na
“poiesis do sistema”, como visto em Luhmann (2009) e Maturana (1991). Tem se,
assim, uma versao mais clara do modelo, com principios de relevancia mais
abarcadores que conseguem se vincular mais claramente aos escopos e instancias,

dando conta, ainda, de todos os pormenores a serem projetados no mundo ficcional.

Soma-se a isso o fato de que a identificagcado de diferentes dimensdes dos
principios de relevancia nao é de fato essencial para a construcdo do modelo. Apesar
disso, utiliza-las durante as etapas empiricas permitiram perceber certa hierarquia nos

principios de relevancia.

No escopo do design do mundo, pode se dizer que o efeito desejado com o
projeto € o de “coeréncia”’ entre os entes do mundo ficcional. Para que este efeito
ocorra, ha de se organizar os entes em uma légica que proporcione a iluséo de
“‘completude” proposta por DolezZel. Esta “completude” sera resultado do projeto dos
entes do mundo ficcional, compondo as camadas de inventario e acdes e motivagoes.
Por outro lado, no escopo do produto narrativo, o principio macro de relevancia é a
“aceitacao” por parte do publico — com efeitos socioculturais e mercadolédgicos. Este

principio, por sua vez, orientara escolhas no uso das diferentes “convencdes” dos
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meios e tipos de narrativa, interferindo inclusive na forma que o sistema se organiza,
sua “poiesis”. A manifestacdo dos principios de relevancia se dara nas
“‘materialidades” dos diferentes produtos narrativos. Em termos de organizagao
hierarquica dos principios de relevancia, é possivel organiza-los em um quadro que
represente sua organizagao, do escopo — design do mundo ou produto narrativo — até

os elementos projetaveis — entes do mundo ou materialidades do produto (fig. 97).

Figura 97 - Organizagao de escopos, principios de relevancia e entes do mundo ficcional

PRODUTO NARRATIVO

DESIGN DO MUNDO
ACEITAGCAO

COMPLETUDE CONVENCOES POIESIS DO SISTEMA
INVENTARIO ACOES E MOTIVACOES

MATERIALIDADES

ALETICA | DEONTICA | EPISTEMICA | AXIOLOGICA

MUNDO FICCIONAL

Fonte: Elaborado pelo autor

O problema deste modelo é que, apesar de organizar de forma bastante visual
a hierarquia entre os principios de relevancia, refor¢a a ideia de uma linearidade no
processo. Isso pode causar certo equivoco na compreensao, transformando principios
de relevancia em fases ou etapas de projeto. Esta linearidade vem sendo evitada
desde a tentativa de validagao das instancias nos experimentos de metaprojeto. Com
este intuito, a representacao do modelo é feita de forma circular, buscando demonstrar
que ha interagédo entre os principios de relevancia até o atingimento de um mundo

ficcional (fig. 98).
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Figura 98 - Modelo circular de escopos, principios de relevancia e entes do mundo
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Fonte: Elaborado pelo autor

H4, inclusive, uma necessidade de rever a ordenagao das instancias como
proposta naquele momento. A partir das entrevistas percebe-se que, diferente do que
se acreditava no momento dos experimentos, a materializagdo do produto narrativo
nunca escapa ao debate no grupo ou ao raciocinio do autor. Se antes se acreditava
que as iteragdes eram entre as trés primeiras instancias — especulagao, organizagao
e consolidacdo — percebe-se agora que a instancia da materializagédo também faz

parte do pensamento ciclico do projeto. (fig. 99)
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Figura 99 - Espiral das iteracdes entre instancias

INSTANCIA 1: INSTANCIA 4:
ESPECULAGCAO MATERIALIZACAO

INSTANCIA 2: INSTANCIA 3:
ORGANIZACAO CONSOLIDACAO

Fonte: Elaborado pelo autor

Ora, se 0 modelo é espiral e representa a gradual ampliagdo do mundo ficcional
a partir das iteragdes entre instancias, é possivel imaginar que os principios de
relevancia podem ser sobrepostos a esta representagdo, na construgdo de uma

imagem representativa do modelo como um todo (fig. 100).

Figura 100 - Sobreposicao de instancias e modelo circular

INSTANCIA 1: INSTANCIA 4:
ESPECULACAO MATERIALIZACAO

Y,
INSTANCIA 2: Nbo INSTANCIA 3:
ORGANIZACAO CONSOLIDACAO

Fonte: Elaborado pelo autor
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Dessa forma, a representacdo do modelo de projeto da conta das instancias,
escopos, principios de relevancia e entes do mundo, dando ao mundo ficcional a
centralidade na organizagcao do metaprojeto. Isso ainda vinculando os principios de
relevancia as instancias onde tém maior impacto: enquanto o escopo do design do
mundo é determinante nas instancias de especulagao, organizagao e consolidagao, a
gestdo do produto narrativo € o que orienta as decisbes tomadas na instancia de
materializagdo. O recorte do escopo de gestdo do produto narrativo, porém, néo se
restringe a quarta instancia, sendo representado com uma abertura ligeiramente maior
na intengdo de demonstrar que outras instancias irdo se apropriar de aspectos

importantes deste escopo.

Ha ainda dois aspectos importantes que escapam a representacdo do modelo,
mas que devem ser levados em consideracao e que estao vinculados pela natureza
de cada atividade durante o metaprojeto: as agdes dos projetistas e o ferramental
utilizado na criagdo do mundo ficcional. As agbes foram observadas a partir da logica
de Maturana (1991) mas a nomenclatura foi adaptada ao longo da investigacgéao, tendo
a inclusdo de acdes conforme as observacdes empiricas deste trabalho. Seis acdes
basicas podem ser descritas e séo, de fato, o que cada projetista performa durante o
metaprojeto. Isso ndo quer dizer que a agao corresponde ao papel de cada projetista,
mas sim, que cada um deles ira, ao longo do processo, mudar seu comportamento

com a finalidade de performar as seguintes agdes:

INTELECTUAL: A acdo chamada de intelectual € a do ato criativo em si.
Envolve o emprego do raciocinio, da memdéria e da abstragdo na busca daquilo que
Ostrower (1978) chama de “visbes de coeréncia” — sinteses mentais que parecem
adequadas ao problema de projeto proposto. Na acdo intelectual ndo ha
materializagdo, mas, comumente, ha uma alimentagao dos processos mentais com a
insercdo de mais dados, fornecidos pro briefing, estimulos de outros projetistas,

recursos visuais, de pesquisa, etc.

COMUNICACAO: A agdo de comunicar ao grupo de projetistas &, como em
Luhmann (2009), inerente a qualquer outra agdo dentro do metaprojeto. Tudo que o
projetista faz para além da acao intelectual é passivel de ser visto como uma agao de
comunicacao. Apesar disto, ha, para fins de construgao do modelo, um recorte mais

especifico no qual a acdo de comunicagao é aquela performada com a exclusiva
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intencao de informar ou compartilhar algum significado ou sentimento com o grupo.
Em sintese, a acdo de comunicacgao, percebida a partir das observacdes empiricas
da investigacao, € uma agao que traduz o pensamento em algo compartilhavel pelo
grupo, um “fazer ver” como em Zurlo (2010) — essencial para a compreensao do

modelo de metaprojeto.

CONSTRUCAO INDIVIDUAL E COLETIVA: nas instancias de organizagdo e
consolidagao, a acao do projetista busca solidificar decisbes que foram especuladas
em acdes intelectuais e de comunicacdo. Com isso, ele busca formas de construir
entes do mundo a partir do uso de ferramentas, transformando as decisbes em
elementos mais permanentes como imagens, textos, fichas, etc. Este processo pode
ser individual ou coletivo, envolvendo mais projetistas em uma mesma atividade de

construgao.

REGISTRO: incluida a partir das entrevistas, a agcdo de registro esta ligada
diretamente com a necessidade de resgatar informag¢des do mundo ficcional apds a
etapa de metaprojeto. Percebeu-se que a documentagdo gerada nao apenas no
momento da criacdo do mundo ficcional, mas também a partir de diferentes produtos
narrativos, € essencial para novos projetos de uma mesma franquia. Existem,
portanto, agdes voltadas ao registro de acontecimentos que serao importantes para

desenvolvimentos posteriores do mundo ficcional.

FABRICACAO: a acdo de fabricacéo é ligada diretamente com a instancia de
materializacao e se define pela transformacao das acdes e decisdes anteriores em
algo material. A agao de fabricagao, na esfera do metaprojeto, € diretamente ligada
com a construcdo do protétipo e, nela, aspectos da materialidade de cada meio irdo

interferir no processo de elaboracdo do mundo ficcional.

Estas agdes podem ser distribuidas sob as instancias no modelo, dando-se

destaque para as agdes de maior relevancia em cada uma delas (fig. 101).
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Figura 101 - Instancias e a¢des dos projetistas

INSTANCIA 1: INSTANCIA 4:
ESPECULACAO MATERIALIZACAO

INSTANCIA 2: INSTANCIA 3:
ORGANIZAGAO CONSOLIDACAO

Fonte: Elaborado pelo autor

Assim, é possivel perceber que as agodes intelectuais e de comunicagao
perpassam todo o processo podendo, a exemplo dos principios de relevancia, serem
simplificadas. Dessa forma, observa-se que a instancia de especulagdo tem
predominancia da agdo de construgéo individual, a de organizagdo da construgao
coletiva, a de consolidagdo da acao de registro e a de materializagdo da agao de

fabricacgao.

E preciso ainda destacar que as diferentes habilidades referenciadas
anteriormente — até mesmo pelo viés das inteligéncias de Gardner (2006) - fardo com
que o uso de determinadas ferramentas ocorra com maior naturalidade. Acredita-se,
portanto, que isso nao impacte nas agdes intelectuais, mas sim em todas as demais:

na forma de comunicar, no tipo de construgao, registro e fabricagao.

Desta forma, torna-se inevitavel discutir o uso das ferramentas em conexao
com as agdes no metaprojeto. Mais do que isso, como apontado anteriormente, o uso
das ferramentas tem conexao também com as caracteristicas préprias dos entes do
mundo, ao passo que, em Dolezel (1998), se percebe a primeira camada do mundo

com mais descritiva, portanto com tendéncias mais voltadas para a representacao
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imagética, enquanto a segunda, mas relacionada aos acontecimentos e, portanto,
narrativa, tera maior facilidade de ser expressa em recursos textuais ou que

apresentem acontecimentos em sua linearidade.

Por estes motivos talvez € que se puderam identificar ferramentas mais
utilizadas em diferentes instadncias, que se recuperam aqui na intencdo de
consolidacdo do modelo. Com este mesmo intuito, recupera-se a divisdo do
ferramental feita anteriormente na etapa dos experimentos: ferramentas de
visualizagao rapida - que apoiam as instancias de especulagédo e organizagao -, de
conceitos complexos — entre as instancias de organizacdo e consolidagdo — de
registro do mundo — entre consolidagdo e materializagao — e, por fim, ferramentas do
filtro das convengdes no momento da materializacdo do protétipo. Ainda que as
coletas empiricas tenham proporcionado a percepgao de inUmeras ferramentas, &
necessario dizer que o modelo permite que outras ferramentas sejam utilizadas, sem
haver restricdo a inclusao delas conforme a necessidade do projeto, a habilidade dos

projetistas ou modelos de trabalho de diferentes grupos ou empresas.
1) Ferramentas de visualizagao rapida:

a) TEXTO: a conexdao do mundo ficcional com o texto € base de todas esta
investigacao e dos préprios modelos tedricos que discutem o mundo ficcional.
E inevitavel, portanto, que se reconheca o valor dos textos narrativo e descritivo
como ferramenta de projeto do mundo ficcional. Como visto tanto na
observacdo da criacdo coletiva quanto nos experimentos, os textos
funcionaram como ferramentas de apoio as acodes intelectuais, de comunicacao
e construcdo individual, tornando-se parte principalmente das instancias de

especulacao e organizagao.

b) ILUSTRACOES: também como visualizacdo rapida, as ilustracdes tipo rough
ou croquis colaboram em especial para a comunicacao e compartilhamento de
visdes particulares dos projetistas com o grupo. As ilustragdes parecem dar
forma aos mais diversos entes do mundo ficcional, como personagens,

ambientes, utensilios, flora, fauna, etc.

2) Ferramentas de conceitos complexos
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a) MOODBOARDS: como visto, as representagcdes de sentimentos, sensacgoes,
sistemas sociais, culturas, ambientes urbanos e demais aspectos do mundo
que necessitam grande detalhamento descritivo podem ser apoiadas pela
construgcdo de moodboards. Estas ferramentas conseguem, a partir da sintese
visual, organizar conceitos para o grupo de projeto, além de alimentar
referéncias que colaboram com instdncias mais avancadas do

desenvolvimento do mundo.

b) FICHAS DE RPG: utilizadas no experimento nas instancias de organizagao e
consolidacao, as fichas oriundas de sistemas de RPG parecem colaborar
enormemente para a construgdo multifacetada de personagens, sistemas
sociais e ambientes do mundo. A vantagem das fichas € o enriquecimento
destes entes ao ponto de possibilitar a simulacao, evitando a representacao
vazia do mundo ficcional e reforcando, como efeito final, a ilusdo de completude

e a coeréncia do mundo projetado.

c) MAPAS: ainda que percebido na instdncia de consolidagdo durante os
experimentos, é preciso flexibilizar a posicdo dos mapas como ferramenta de
projeto. O mapa pode ser uma representagao simples, mas, ao mesmo tempo,
pode se desdobrar em um recurso de detalhamento bastante complexo, que
atravessa instancias, permitindo-se complexificar até o apontamento de

necessidades especificas das convengdes do meio e das materialidades.

d) ESCALA DE SECUNDARIDADE: aponta-se como possibilidade uma analise
da escala de secundaridade como parte do processo de consolidagcdo do
mundo. Isso porque, nas discussdes que permeiam a quarta instancia do
metaprojeto, os projetistas conseguem ter uma visdo do quéao proximo ou
distante do mundo primario o0 mundo ficcional esta situado. Esta definicdo pode
colaborar com a organizagao das dimensdes da segunda camada, suscitando

debates acerca de aspectos de biologia, tecnoldgicos, religiosos, sociais, etc.
3) Ferramentas de registro do mundo:

a) BIBLIA: para além dos ja citados mapas e fichas de RPG, a organizacéo da
documentacao em um dossié definitivo sobre o mundo parece essencial para
momentos de projeto posteriores ao metaprojeto que da origem ao mundo.

Referenciado pelos entrevistados como um dos principais recursos em
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producdes transmidia, a biblia acabara por ter a visao definitiva do mundo
ficcional a partir da combinacdo dos entes que compdéem a camada de
inventario, a organizagao do mundo nas agdes e motivacdes e suas respectivas

representacdes estéticas.

b) SOFTWARES DE REGISTRO: o registro dos acontecimentos € naturalmente
feito em cada narrativa, sendo cada obra ficcional também um documento que
pode ser consultado no desenvolvimento de uma nova narrativa. No entanto,
como apontado pelas entrevistas, sistemas digitais nos quais o0 mundo permite
a participacdo de diversos interatores devem manter um registro dos
acontecimentos para que a coeréncia seja mantida em desenvolvimentos
posteriores. O registro pode ser feito de inumeras formas desde as mais
simples — como softwares de texto ou tabelas — até as mais complexas como
softwares proprietarios vinculados diretamente as plataformas digitais dos

mundos ficcionais.

A partir desta listagem e da aproximagao das agdes culturais de cada
instancia com as ferramentas, é possivel situa-las entre as instancias, tendo o filtro
das convencdes como a etapa final, que resulta no protétipo de um produto narrativo.
Ainda que o modelo dé conta das ferramentas e ag¢des percebidas ao longo da
investigacao, existem também discussdes acerca de ferramentas que escapam a esta
divisao proposta. Como referenciado nas entrevistas, o projeto pode ser permeado de
recursos que permitem, por exemplo, a comunicagao com o publico ou a gestado do
projeto entre os profissionais envolvidos. Estes ferramentais colaboram diretamente
com a organizagéao do trabalho, permitindo que haja seguranga por parte do projetista
ao performar agdes de comunicagao, construgao, registro ou fabricagdo. Por este
motivo, organizam-se estes ferramentais sob o rétulo de “recursos de gestdo de

projeto”.

Ainda que durante as entrevistas tenham sido explicitados apenas dois deles
— o software Gira e o modelo Sérum — inUmeros outros podem ser pensados como
forma de organizar as agbes dos projetistas, comunicagdo com o publico, usos das

tecnologias e orgamentos. Acredita-se, no entanto, ndo haver a necessidade de
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representa-los diretamente no modelo, pois sua atuacédo se da justamente na

organizagao do trabalho que o modelo tenta representar (fig. 102).

Figura 102 - Instancias, agbes e tipos de ferramental

ESPECULACAO MATERIAUZACAO

ORGANIZAGAC CONSOLIDAGAO

Fonte: Elaborado pelo autor

Ha ainda um aspecto complementar a este, diretamente relacionado aos
escopos do projeto: enquanto ferramentais de representagao simples, de conceitos
complexos e de registro do mundo parecem ter foco na construgdo do mundo, os
recursos de gestao do projeto parecem estar vinculados a uma organizagao da equipe
de projetistas. Esta divisdo nao aparece apenas no ambito do ferramental, mas, como
visto nas entrevistas, se relaciona diretamente com a divisdo dos papéis nas equipes
de desenvolvimento. Pode se pensar, portanto, que a fungcdo de “product owner”
referenciada pelos entrevistados 2, 3 e 7, e a de “group manager” pelos entrevistados
Y e JCR tem ligagao direta ndo apenas com as ferramentas, mas indiretamente com

0S escopos € as instancias de projeto.
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Como discutido a partir da fala do entrevistado 2 e a partir das percepgoes
dos experimentos, a interferéncia do Gestor de projeto sera sentida diretamente no
fluxo de trabalho. Por este motivo, esta versao final do modelo tenta ser, ao maximo,
permissiva aos diversos fluxos, contando que as iteragbes entre instancias e as
orientagdes dos principios de relevancia, permitam um desenvolvimento de mundo
ficcional com diferentes formatos de trabalho. Mais do que isso, 0 modelo é pensado
para se adequar também a perspectiva do Proprietario de produto, na conducgao da
criacdo de um mundo ficcional para um produto Unico, para o desenvolvimento da
franquia a partir da continuidade de um produto — modelo de expansao assincrono —
ou para a construgdo ou reconstrugcdo da poiesis de uma franquia — modelo de

expansao sincrono (fig.103).

Figura 103 - Representacdao do modelo completo de criagdo de mundos ficcionais

 ESPECULAGAO

" CONSOLIDACAO

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na versao final do modelo, abandonam-se as numeragdes das instancias, na
ja explicada intengao de explicitar a n&o linearidade do processo. Percebe-se, nesta
representacdo visual, que diferentes ag¢des tém maior impacto em cada instancia,
inclinando o processo na direcao de diferentes ferramentas que encaminham o
trabalho para uma nova instancia. Mais que isso, este trabalho esta sempre orientado

pelos ja explicados principios de relevancia na elaboragédo de entes do mundo.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta tese de doutorado problematizou o modelo de pensamento do design
no desenvolvimento de mundos ficcionais. Como resultado, apresentou-se um modelo
de projeto, inspirado pela légica do metaprojeto de Design Estratégico, construido por
observacbes e experimentos empiricos e fundamentada por teorias dos mundos
ficcionais e do design. Esta construgdo levou em consideragdo tanto aspectos
subjetivos do processo de criagao ficcional em ambiente experimental quanto modelos
de profissionais atuantes em diferentes segmentos de produtos narrativos em diversos
paises do mundo. Percebeu-se que os diferentes modelos de criacido tinham de fato,
inumeros aspectos comuns que, em geral, ja eram referenciados por diferentes vieses
tedricos, porém sua organizagdo em um modelo unico de projeto € inédita, como visto

a partir da elaboragao do estado da arte sobre a tematica.

Isso faz do modelo proposto um recurso relevante para a pesquisa e para a
praxis tanto de campos como o design quanto areas relacionadas as artes aplicadas,
como a comunicagao. A producao de literatura, cinema, jogos digitais, quadrinhos,
entre outras, inUmeras vezes referenciadas neste texto parecem de fato contempladas
com o modelo em sua versao final, tendo ele proporcionado uma lente para processos
de criacao individuais e coletivos nos quais estas areas de producido de conteudo

podem se referenciar.

Para que isto fosse possivel, a investigacao precisou validar algumas das
premissas surgidas durante o trabalho, ja elencadas na introdu¢ao deste documento.
Percebe-se que sim, todos mundos ficcionais tém parametros comuns. O modelo
apropriou-se da estruturacédo proposta por autores como Dolezel, Foft, Pavel, Ryan,
Ronen e Wolf para identificar estes aspectos, dividindo os em camadas e identificando
os entes projetaveis. Da mesma forma, como se acreditava no inicio da investigacao,
sistemas de RPG colaboraram com esta investigagcédo e proporcionaram ferramental

de apoio para a consolidagao do modelo de projeto.

A segunda premissa, voltada para as fases de desenvolvimento se confirma
parcialmente, ao passo que se percebe que nido ha de fato uma linearidade no
processo de criagdo do mundo. A parcial confirmagcdo da segunda premissa se

relaciona com a quarta e, talvez, seja um dos aspectos mais relevantes do modelo
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proposto: ao invés de fases, perceberam-se instancias, nas quais diferentes aspectos
do processo de criagao se fazem relevantes, organizando as agdes dos projetistas e

o ferramental utilizado para a materializagdo de ideias e a comunicagao no grupo.

O que anteriormente se imaginavam como instancias, ao final da tese se
revelaram como dois escopos de projeto, que inclinam o grupo de projetistas e criam
a possibilidade para, ao menos, dois profissionais que vao gerir o grupo com diferentes
perspectivas. O escopo de design do mundo, focado na criagdo em si, sendo gerido
pelo “Gestor de projeto” e o escopo de gestdo do produto narrativo pelo “Proprietario
de produto”. Apesar disto, estes escopos se contaminam mutuamente, ambos
interferindo nas instancias e agdes dos projetistas a partir de principios de relevancia,
assim confirmando a terceira e a quinta premissas: existem mudancas nas acdes dos
projetistas conforme as instancias de projeto e diferentes principios de relevancia que

orientam as suas tomadas de decisdo.

A resposta a pergunta problema - “como organizar um modelo de criagédo de
mundos ficcionais que oriente diferentes processos de projeto a partir do design?” —
foi respondida a partir de uma hierarquizacado que parte dos escopos e instancias de
projeto, passa pelas ag¢des dos projetistas e os principios de relevancia que as
orientam, chegando por fim a composi¢cdo das camadas do mundo ficcional a partir de
seus entes. E importante observar que tal organizacdo e sistematizagdo ndo é
integralmente percebida pelos projetistas, fazendo com que o framework proposto
possa ser, a partir daqui, também uma forma do préprio autor ou designer
compreender a sua agao particular dentro do sistema voltado a criagao de produtos

narrativos.

O objetivo geral de propor um modelo de criagdo de mundos ficcionais
baseado em instancias, fases, agdes e principios de relevancia foi cumprido, com o
ajuste da remocgao das fases e a inclusdo de escopos de projeto e a verificagdo dos
tipos de ferramental que podem contribuir com cada instancia. Para que isso fosse

possivel, os objetivos especificos foram cumpridos de forma bastante objetiva:

i) Foi construido um estado da arte da pesquisa em mundos ficcionais a partir
do levantamento de livros, teses, dissertacdes e artigos sobre o tema.
j) Foram identificados os entes do mundo a partir de um levantamento tedrico

acerca dos aspectos constituintes do mundo ficcional;
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k) Da mesma forma, foram identificados empiricamente os entes do mundo,
suas relagdes e apresentagcao em franquias de mundos ficcionais;

[) Os principios de relevancia foram compreendidos a partir da interpretacao
de teorias da experiéncia dos sujeitos frente as narrativas.

m) Discutiram-se modelos tedricos que orientaram a leitura das ag¢des dos
projetistas no momento da criagdo de mundos ficcionais.

n) Observaram-se escopos e instancias de projeto, agdes e principios de
relevancia em experimentos de criagcdo de mundos;

0) Todas as percepgdes foram validadas e complementadas por entrevistas
com profissionais que trabalham diretamente com produtos narrativos.

p) Por fim, autenticaram-se escopos e instancias de projeto, acbes e
principios de relevancia a partir da investigagdo em um modelo de criagao

de mundos ficcionais.

E necessario salientar que o objetivo da identificacdo empirica dos entes do
mundo em franquias de mundos ficcionais acabou por gerar um ganho adicional desta
investigacdo, ndo imaginado no principio da proposta. Para se analisarem as
franquias no capitulo 4, foi necessario organizar as teorias que deram base a
investigacdo em procedimento metodolégico de coleta e analise que pode ser
replicado para qualquer pesquisa que se dedique a compreender o mundo ficcional
em uma ou mais narrativas. Mais do que isso, a partir do relato dos entrevistados,
percebe-se que o ambiente de mercado é carente de modelos de pesquisa como este,
transformando os procedimentos do capitulo 4 também em uma possibilidade de
metodologia analitica em projetos de expansdo de franquias. Isso porque o
procedimento permite a sistematizacdo dos entes do mundo e sua conexao entre
diferentes obras de uma mesma franquia.

O que parece ser subjacente a todas estas discussodes € o fato de que ha uma
alteracao significativa no jeito de pensar histérias. Nao que se exclua a figura de um
autor como tradicionalmente pensado, pelo contrario: o0 modelo tenta ser abrangente
o suficiente para dar conta daquilo que todo autor realiza no seu ato de criagdo. O fato
que se percebe é que a multiplicidade de midias e linguagens, organizadas em um
sistema complexo como discutido nesta tese, parece alterar as mecanicas de criacao
de narrativas. Mais do que isso, o fator de uma maior interatividade trazido pelos jogos

digitais parece ter alterado ndo apenas o comportamento do interator — que agora
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busca o jogavel em toda experiéncia narrativa — mas principalmente da industria, que
parece transformar grande parte das narrativas em jogo. Conviver com uma franquia,
€, no final das contas, um jogo: vencem-se etapas, percorrem-se arcos de
personagens, num acumulado de experiéncias das mais diferentes ordens -
educacionais, estéticas, escapistas e de entretenimento. Talvez por este motivo as
discussdes sobre narrative design venham ganhando espacgo. Seja como for, estas
percepgdes ganharam forga ao longo da investigagao, reforcando também o carater
aplicado desta pesquisa e o evidenciamento da indissociagao entre teoria e pratica
que ela proporcionou.

Este modelo de pensamento caracteristico de desenvolvedores de jogos se
evidencia em outro aspecto: no que tange a criagdo de mundos ficcionais, 0s manuais
de RPG parecem estar mais avancados do que os modelos tedricos até entdo
produzidos. Enquanto o levantamento de estado da arte mostra, em sua grande
maioria, obras recentes, de no maximo uma década de idade, existem sistemas de
RPG do final dos anos 70 e do inicio dos anos 80 com uma clara tentativa de
parametrizacao dos entes do mundo.

Do ponto de vista dos modelos tedricos, todos eles sdo bastante abarcadores
no sentido da analise de obras narrativas e na percep¢cao de um mundo ficcional.
Apesar disso, a caréncia parecia estar em dois aspectos, sendo o primeiro a limitagao
na capacidade de abarcar sistemas transmidia contemporaneos, permitindo a
contaminagao de olhares tedricos de outras disciplinas e campos de estudo. Neste
sentido, acredita-se que o estudo aqui presente permitiu certa atualizacdo do conceito
de mundo ficcional e que pode, a partir de desdobramentos futuros, contribuir para
uma ampliacdo da Teoria dos Mundos Ficcionais.

O segundo aspecto é a pouca ou inexistente articulagdo com as dimensodes de
projeto. Ainda que nao parecga ter sido o desejo de Dolezel, Foft e seus pares, 0s
modelos propostos sao estritamente analiticos, voltados para uma analise cientifica e
filosdfica da narrativa e do mundo ficcional. Acredita-se que um dos motivos para isso
seja justamente a ja referenciada complexidade dos processos envolvidos na criagéo
da narrativa. Fortemente conectada com os fazeres da arte, a criagao da narrativa e,
por consequéncia, a do mundo ficcional, sdo de dificil descricdo. Enquanto a
identificacdo de entes projetaveis, agcbes e ferramentais de projeto por si sé parecia
uma visada reducionista do processo, excessivamente objetiva, existem no ato da

criagao alguns processos mentais aos quais ainda ndo temos acesso como cientistas.
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A delimitagcado de escopos, instancias e principios de relevancia tenta aqui, justamente
uma via de teorizar e explicar processos que estdo referenciados na caixa preta do
pensamento.

Por este mesmo motivo acredita-se que o modelo aqui apresentado possa ser
uma forma de abarcar outros processos de criacao: identificam-se escopos, instancias
e principios de relevancia para, a partir deles, estudar a acado de profissionais de areas
criativas, permitindo a identificacdo e sistematizacdo de processos que sao
extremamente subjetivos e de dificil compreensao. Isso ampliaria o espectro do que
o0 modelo pode alcangar, ultrapassando as bordas do design como campo de atuagao.
Isso, porém, carece de mais aplicagcdes deste framework, sendo possivel tema de
investigacdes futuras.

Metodologicamente, o apoio dos olhares do design colaborou em muito para a
solucao destes pormenores. Em especial, compreender o processo de criagcdo como
uma etapa metaprojetual parece fazer diferenga. Isso permite a organizagdo de
grupos de criacdo em situagdes observaveis como as relatadas no capitulo 8.
Justamente tematicas complexas como o compartilhamento de conhecimentos
tacitos, as iteragdes entre percepcgoes, sinteses e construgdes — ou ver, prever e fazer
ver — foram a base para a compreensao destes processos de enorme subjetividade,
normalmente de dificil identificagdo em grupos de investigacéao.

Essa dificuldade se expressa também no desenho do modelo: ainda que
orientado por trés observacbes empiricas e oito entrevistas, acredita-se que a
proposicao deva ser de um modelo constantemente renovavel. Assim, mesmo que ele
nao tenha sido submetido a testes — 0 que se delineia como a evolucéo natural desta
investigacdo — cada nova aplicagao deve trazer a verificagdo de novos casos,
diferentes midias e culturas, proporcionando uma evolugao do modelo. Isso faz desta
construgdo um processo continuo, iterativo e infinito.

Por fim, aventa-se como continuidade desta pesquisa a compreensao das
relagbes entre o mundo ficcional e aspectos particulares da ontologia contemporanea.
E possivel desenvolver um aprofundamento dos olhares da filosofia, com especial
enfoque nas ideias de Gabriel (2016) e Latour (2013), imaginando-se encontrar nos
diferentes modos de existéncia e campos de sentido um ponto de contato com a
Teoria dos Mundos Ficcionais e sua origem na filosofia dos mundos possiveis. Ainda
que esta perspectiva pareca essencialmente teorica, para o campo do design a

contribuicdo pode ser imensuravel, ao passo que se torna possivel a observacao e
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teorizacao de aspectos que vao desde a percepgao de objetos oriundos da ficcdo até

os aspectos da materializagdo do mundo em projetos de artefatos reais.
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APENDICE A - Trabalhos localizados no estado da arte

Titulo Autores Area Journal Ano Resumo Plavras-chave Oque é
més allé de Ia poesia: Mund imaginarios, ampliacion de los limites de nar Blanco, R.C. Linguistics and Literature Tonos Digital 2016 This article analyzes the and influence of the narrative| Comics; Epic; Fantasy; Film; Games Artigo
The imaginary worlds of mélanie de coster, a writer devoted to fantasy | [Les mondes imaginaires de Mélanie| Naranio, E.B. Linguistics and Literature Cedille (12), pp. 477-485 2016 This interview explores the imaginary worlds created by Mélanie |Belgian literature; Fantastic literature; Fusion of| Review
Prose Poem and Speculative Worlds: On Daniel Walther's Les Chasseurs du temps | [Poema en prosa dd Authors of iguez, MM Linguistics and Literature Cedille The prose poem has been considered above all a lyricg| Daniel walther: Fiction; Imaginary world; Prose Artigo
Fan fiction as world-building: reception in crossover writing Samutina, N. Economics 2016/ This article to the of the anq Cultural studies; fan fiction; Harry Potter; populg Artigo
Chats, loups, ours et autres Le dans I'imaginaire du vo| Diedler, J.-C. Histoire Sociale 2015 In South Lorraine of the 16th and 17th centuries, the language of th|NC Note
The persuasive language of action: Interaction in the digital age Van Velsen, M. HCl Digital Rhetoric and Glob: 2015|Besides the visual splendor pervasive in the current generation of d[NC Livro
Role-playing as a knowledge tool Brajkovic, L., Afri¢, W., Afric, V. Information and C Ted2015 38th 2015|Role-playing, besides its use as a gaming media, can also be used|In-buildi Artigo
The persuasive language of action: Interaction in the digital age Van Velsen, M. Games Concepts, 2015 Al rights reserved.Besides the visual splendor pervasive in the curr|NC Cap Livro
8 |imagination and the imaginary Lennon, k. School of Politics, Philosophy and Inf and the Im: 2015 The concept of the imaginary is pervasive within thou|NC Livio
& | Connecting cat - a transmedia learning project Rodrigues, P., Bidarra, J. Computer Sciences Lecture Notes in Computt 2015|In this paper we present an overview of a learning proje| ESL: Language learning; Transmedia storytellin{ Note
2 | Fantastic transmedia: Narrative, play and memory across seience fiction and fantzey storyworlds Harvey, C.B Fantastic Tr 2015/ In Fantastic Transmedia, writer and academic Colin B Harvey exploNC Livio
£ [ An unfinished perfection: The Unfinished Swan examined i Ganguly, S Rupkatha Journal on Inter 2015 This paper critically examines The Unfinished Swan, a videogame r|NC Artigo
2 i ional forms in british fiction Gui, W. Linguistics and Literature The Cambridge Compani 2015 The form found me' is Berardine Evaristo's almost apologetic resp|NC Cap Livro
2 | Franchises. imaginary worlds, authorship and fandom Lindsay, D. [ 5 Law and Creativity in the 2015 | Many of our best authors, from William Faulkner to J. R. R. TolkienNC Cap Livro
A blue cat on the Galactic Railroad: Anime and cosmic subjectivity Roquet, P. 2014/ Al rights reserved.In the 1980s, Japanese animation shifted its focNC Artigo
Virtual lications and challenges Trautman, 5., Julien, F. Virtual simulate a physical presence in places in the {NC Livio
Crossing the frontier to a fictional world: The way to Siberia in nineteenth century French popular literature | Krauss, C. Literatura Neohelicon 2013| This paper examines Siberia as a fictional world imagined by the Fr| Alexandre Dumas; Fictional world; Gustave Dol Artigo
between literature, film and comics | [intert Jeu vidéo, lttérature, ciné| Ch né. Y. Media Studies HERMES (France) 2012|Changing trends in literature, film, comics and video games are ten{Cultural industries: Production m|Artigo
Imaginary worlds Black, J.B. Memory and Mind: A Fest 2012 |NC NC Livro
Fantasy adventure: The exploration of fantastic universes in literature and film | [Fantasia de aventuras: La ex|Escalonilla, A C 5 Comuni Sociedad 2014 For over a century from Peter Pan to Terminator 4, fantasy adventul Adventure; Diegetic universe; Fantasy; Film ge Artigo
Virtual worlds and the capacity for illusion: The avatars of | [Mondes virtuels et capacité dillusic| J. C., Tortolano, S. Psicologia Cahiers de Psychologie Cl 2010| Struck by an unusual news item, the authors try to the g jusion; T Vil Artigo
Of lterature and knowledg in narrative thought evolution, and game theory | Swirski, P. Games Of Literature and Know| 2006 "Of Literature and Knowledge looks .. like an important advance in Livio
Ents, Elves, and Eriador: The Dickerson, M., Evans, J 2006| Many readers drawn into the heroic tales of J. R. R. Tolkien's imag} Livro
Prejudicial Narratives: Building Tomorrow's World Todai McDowell, A Design Design 2015 | Film production requires world building: the power to visualise andNC Artigo
Citing the medieval: Using religion as world-building in fantasy MMORPGs Gregory, R Playing with Religion in D! 2014|NC NC Livio
Worlds at play: Space and player experience in fantasy computer games Toft-Nielsen, C. Games Nordicom Review 2014 The relationship between the fantasy genre and the medium of con|Fantasy genre; MMORPG; Player Artigo
RA. Lafferty's escape from Flatland; Or, how to build a world in three easy steps Ferguson, A Media Studies Science-Fiction Studies 2014 Lafferty's reputation for rollicking humor and poetic verve, as demor|NC Artigo
« | Navigation meshes and real-time dynamic planning for virtual worlds Kallmann, M., Kapadiay, M. Computer Sciences ACM SIGGRAPH 2014 2014 Path planning and navigation play a significant role in simulated virt| Anytime dynamic search; Discrete search; Navil Artigo
m Toward an experiential design language: del-Based Systems Engineering with technical storyt{ Madni, A.M., Nance, M. Richey, M.. Hubbard, W..| Computer Sciences Procedia Computer Scien 2014| Systems has made significant strides over the last metrics; design; Model bg Artigo
2 | DIY World Builder: An immersive level-editing system Wang, J., Leach, O. Lindeman, R.W. Computer Sciences IEEE on 3| 2013 | This paper presents an immersive system for building virtual worlds| Immersive world b Artigo
S |The use values of narrativity in digital cultures Collins, ) Media Studies New Literary Histony 2013| This article the changing use values of narrativity in the| NC Artigo
w Real or not real: The hunger games as religion Ringlestein, Y. Media Studies Journal of Religion and P 2013| Transmedia is a powerful mode of mediated storytelling. Resemblin|fan culture; reality televisi Artigo
Godwired: Religion, ritual and virtual reality Wagner, R. Godwired: Religion, Rif 2012| Godwired offers an engaging exploration of religious practice in the|NC Livio
What keeps designers and plavers apart? Thinking how an online game world is shared Zabban, V. of DIGRA 2011 Considering both play and design as world building activities, this social worlds; Community manag{ Artigo
Models, or, learning from science fiction Brian, M Linguistics and Literature Foreign Literature Studie: 2009| One of the most powerful and valuable products of the literary Model; Science fiction; Thought-¢ Artigo
The creation of settings »out of this world« - Some noughts on the in the film trilo| Von Bonsdorff, Media Studies Tidskrift 2006 This paper starts with the of Vivian Sobchack of a palir and Art; Cinema and Art; History a{ Review
building: Locating the text-worlds of Canadian lyric poetn Lahey, E. Literatura Journal of Literary Seman| 2006 As interest in Text World Theory continues to grow, the need to tes{NC Review
g
5
2 [!No more let life divide*: Victorian confluence in Penny Dreadful Linguistics and Literature Critical Surve: 2016 In Penny Dreadful, John Logan creates a ‘confluent and urban dieg NC Artigo
m From to metalepsis: Narrative devices in fantastic fiction Chen, F. Linguistics and Literature Forum for Modern Langu: 2008 | Post-Todorovian fantastic discourse extends Todorov's argument o Fantastic narrative; Fiction; Figure; Genette, G Artigo
a
Closed drawers and hidden faces: Arendt's Kantian defense of fictional worlds Helms, £.0. Linguistics and Literature Philosophy and Literature 2016| Does a fictional story imply a fictional world in which that story tak|NC Artigo
Exploring stories Prince, G Linguistics and Literature Semiotica 2016 | Aiming to underline the link between storytelling content and ritual s|fim; genre; narrative theon Artigo
The Real Foundation of Fictional Worlds Friend, . Linguistics and Literature Journal of PH 20161 argue that judgments of what is ‘true in a fiction the R|David Lewis; fictionality: Kendall Walton; prescr Artigo
An to fictional worlds theon Fort, B. Linguistics and Literature An to Ficti 2015 Al rights reserved.The author exte details, analyses and con|NC Artigo
What in the world? science fiction, and futures studies von P..McDowell, A. Media Studies Journal of Futures Studie: 2015 This article looks at how futures studies can use storyworlds to add) Futures studies; design; Narrative; { Artigo
Fictionalism and the problem Skiba, L Linguistics and Literature Synthese 2016 The Author(s)Modal fictionalists face a problem that arises due to tt| Composite objects; Fictional Artigo
The distinction between real and fictional worlds: individual differences in fantas Martarelli, C.S., Mast, F.W. Lage. D.. Roebers, C.|Psicologia Cognitive 2015 In this paper, two studies are reported in which children's ability to d dis| Artigo
How the world was MADE of evolved agent-based models for backstory generation Garcia-Ortega, R.H., Garcia-Sanchez, P.. Merelo| Linguistics and Literature Source of the Documentll 2015 fiction for a multi-agent system optimized |fim; genre; narrative theor, Review
Utopias and " Procedures | [Les utopies de la etles procédés de worl( Braga, C. Linguistics and Literature Review 2014 Utopias are fictional worlds which use * u {Emeric de Ia croix; Fictional worlds; Francesco| Review
The concept of fictionality: Theory and textual L[l concepto de Teoria y repres| Felices, F.A. Linguistics and Literature Revista de Literatura 2014 This article is an updated tour -scientific, terminological and bibliogr| Autofiction; Biography; Fictiond Artigo
Big planets: hs in science fiction Baxter, S. Astronomia IBIS - Journal of the Britis| 2014 This paper is a survey of the portrayal of super-Earths in science fid Earth; Planetary formation; Planetd Artigo
Possible worlds and the impossible narrative: From Leibniz to proust | [Mozni svetovi in nemozna pripoved: 0 Bencin, R. Filosofia Filozofski Vestnik 2014 The paper discusses concepts of world, starting from| C Fiction| Review
The truth about fiction as possible worlds Vernay, J.-F. Linguistics and Literature Journal of Language, Lites 2014| The idea of fiction as possible worlds, derived from Leibnizian metalFiction; Mimesis; Poigsis| Artigo
AToo-Coherent World: Game Studies and the Myth of "Narrative" Media Wesp, E. Games Game Studies 2014| This contends that the search for video games' unique qualiti/C media; Donkey kong: Fiction; Film| Artigo
Worlds at play: Space and plaver experience in fantasy computer games Toft-Nielsen, C. Games Nordicom Review 2014|The between the fantasy genre and the medium of corr| Fantasy genre; MMORPG; Player Artigo
Learning to become citizens by enactin in the statecraft curriculum: An evaluation of learning ¢| Chee, Y.S., Gwee, S., Tan, E.M. Games/Design Design, Utilization, and Ar 2013| Al rights reserved.Citizenship education is important in developing |NC Cap Livro
& [ Here be dragons: Exploring fantasy maps and settings Ekman, 5. Linguistics and Literature Here be Dragons: Expl 2013| Al rights reserved.Fantasy worlds are never mere backdrops. They|NC Livio
2 |The logic of ictional objects. Part I: Lewis's possible worlds semantics | logiki fik fiski, ) Linguistics and Literature Diametros 2012| This paper discusses the validity of David Lewis's possible worlds s|David Lewis; Diane Proudfoot; Fictional object{ Artigo
S | Crossing thresholds in space and time: The concept of immersion in the liturgical drama | in| Ackermann, C. Linguistics and Literature - Zeitschift fur Literaty 2012|On the part of the audience, immersion is the sensation of "losing" {NC Artigo
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Titulo Autores

Area

_ Ano _ Resumo Plavras-chave Oqueé

Mundos imagindrios

C e no metaverso: estratégia e cenarios cognitivos SOARES, LEONARDO HUMBERTO

Educagdo

2010 Dissertagdo

Criando mundos

Sem para a pesquisa

Construgao de mundos

A construcdo de mundos online: uma anélise da c de fés de Lost, Darkufo FRANCISCO BELTRAME TRENTO Imagem e som 2013 A presente dissertacdo propde- Televisdo; Redes soci sertacdo
A TRANSPOSICAO DO REAL PARA O A per i itolégica na construgdo de mundos ficcionais de Fant Thies, Tainé Siqueira Literatura 2012 NC NC sertagdo
0 QUE E O VIRTUAL? NOTAS TEGRICAS ACERCA DA CONSTRUGAO DE MUNDOS IMAGINADOS NA INTERNET. NOGUEIRA, ALEXANDRE GARCIA Psicologia 1998 NC NC issertagdo
Virtual World Builder: Agentes Méveis com i Mathiesen, Renato Cividini Ciéncias da c 2006 NC NC Dissertagao

i e a narrativa seriada: Quest como ferramenta para a construgido de mundos Oliveira, Jonatas Kerr de Media studies 2010 NC NC Dissertagdo

VIDEOGAMES COMO OBRAS NARRATIVAS: A ARTE DE CRIAR MUNDOS POSSIVEIS' MUNGIOLI, ARTUR PALMA

Comunicagdo

2014 Este trabalho analisa e discute Comunicagdo. Produtos midiéticos. Videogan Dissertagdo

Mundo diegético
Sem para a pesquisa

Mundo ficcional

The Lost Experience: estraté; Junior, Dario de Souza Mesq

s de imersdo em jogos de realidade alternada.

Imagem e som

2012 NC NC sertacdo

Mundo narrativo
Mundo da histéria

Sem para a pesquisa
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ANEXO A - Ficha de criagdo de personagem em GURPS

Player Point Total

Name _
G ‘ I R PS ' Ht Wt Size Modifier Age Unspent Pts

¥ Appearance
CHARACTER SHEET

ST [ ] HP
DX [ ] WiLL

CURRENT Languages Spoken Written

——————
—_— = — =

IQ [ ] PER CURRENT DR g;imral Familiarities
[ 1
HT [ 1 FP [ L]
[ 1
BASIC LIFT (stxsmys DAMAGE Thr Sw PARRY Reaction Modifiers
BASIC SPEED [ 1 BASIC MOVE [ 1
Appearance
ENCUMBRANCE MOVE DODGE Status
None (0) = BL _ BMx1 __ Dodge _ Reputation
Light 1)=2xBL __ BMx08___ Dodge-1___ || BLOCK
Medium (2)=3xBL _ BM=x0.6___ Dodge-2
Heavy(3)=6xBL __ BMx04___ Dodge-3 __
X-Heavy (4)=10xBL__ BM=x0.2__ Dodge-4
ADVANTAGES AND PERKS SKILLS
[ 1| [Name Level Relative Level
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
DISADVANTAGES AND QUIRKS

L e e e e e e s e s P T s e s e s e e e T e M e T e e s
e e e e el bt bl bt el e b b e e o b b b e el e b e e

L e s e e e e s e e B e B R
— e e e e e e e e e e e

CHARACTER SHEET 335



HAND WEAPONS
G (J R P S , Weapon Damage Reach Parry Notes Cost Weight
CHARACTER SHEET
Name
RANGED WEAPONS
Weapon Damage Acc  Range RoF Shots ST Bulk Rcl LC Notes | Cost Weight
SPEED/RANGE TABLE HIT LOCATION ARMOR & POSSESSIONS
For complete table, see p. 550. Item Location | Cost Weight
Modifier Location
Speed/ Linear 0 Torso
Range Measurement -2 Arm/Leg
Modifier (range/speed) -3 Groin
0 2 yd or less -4 Hand
-1 3yd -5 Face
2 5yd -7 Skull
-3 7yd
-4 10 yd Imp or Pi attacks can|
-5 15yd target vitals at -3 or
-6 20 yd eyes at -9.
-7 30 yd
-8 50 yd You may copy this form
9 70yd || e
-10 100 yd GURPS forms
1 150 yd Rk
-12 200 yd www.sjgames.com/gurps/resources/.
-l 300yd Copyright © 2004
-14 500 yd Steve Jackson Games
15 700 yd Allrights reserved.
CHARACTER NOTES
POINTS SUMMARY
Attributes/Secondary Characteristics [ 1
Advantages/Perks/TL/Languages/
Cultural Familitarity [ 1
Disadvantages/Quirks [ 1
Skills/Techniques [ 1
Other [ 1] Totals: $ Lbs.
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