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DO JOGO DA AMARELINHA A BANDERSNATCH:

os caminhos narrativos da hiperficcio!

Tania Lucia Maddalena

Resumo : O presente artigo pretende explorar o conceito de hiperfic¢do a partir de duas narrativas
analdgicas apresentadas na metade do Século XX, especificamente O Jardim dos caminbos que se bifircam,
de Jorge Luis Borges (1941), e o Jogo da Amarelinba, de Julio Cortazar (1963), para desenvolver uma
analise da narrativa digital de Bandersnatch, primeiro filme interativo elaborado pelos criadores do
seriado Black Mirror, langado em dezembro de 2018 na plataforma em streaming Nezflix. Quando
adentra o suporte digital, a hiperficcdo possui a caraterfstica marcante de possibilitar a interacdo
mediada pelo hipertexto, em maior ou menor medida, permitindo o leitor/espectador/usudrio de
decidir sobre os rumos da histéria. A reflexio apresentada neste artigo pretende, portanto, entender
esses novos caminhos narrativos da fic¢ao na era da hipermidia, conceituada como hiperfic¢do — um
fenébmeno contempordneo que apaga as fronteiras demarcadas entre literatura, filmes, games e
hipertextos.

Palavras-chave: Hiperfic¢io; Bandersnateh, Hipertexto; Narrativa digital.

FROM HOPSCOTCH TO BANDERSNATCH:
the narrative paths of hyperfiction

Abstract This article aims to explore the concept of hyperfiction from two analogical narratives
presented in the middle of the twentieth century, specifically Jorge Luis Borges’s tale “The Garden of
Forking Paths” (1941), and Julio Cortazar’s novel “Hopscotel?” (1963), to develop an analysis of
Bandersnatelys digital narrative, the first interactive movie made by the creators of the Black Mirror
series, released in December 2018 on the Netflix streaming platform. When entering digital support,
the hyperfiction has the striking feature of enabling hypertext-mediated interaction, to a greater or
lesser extent, allowing the reader/viewer/user to decide on the course of the story. The reflection
presented in this article, therefore, intends to understand these new narrative paths of fiction in the
era of hypermedia, conceptualized as hyperfiction — a contemporary phenomenon that erases the
demarcated boundaries between literature, movies, games and hypertexts.

Keywords: Hyperfition; Bandersnatch; hypertexts; digital narrative.

DE RAYUELA A BANDERSNATCH:

los caminos narrativos de la hiperficcién

Resumen FEl presente articulo pretende explorar el concepto de hiperficcién a partir de las narrativas
analogicas presentadas en la mitad del Siglo XX, especificamente “Raywela” de Julio Cortazar (1963)
y “E/ Jardin de los senderos que se bifurcan” de Jorge Luis Borges (1941) para focalizar en el analisis del
episodio de Bandersnateh, pelicula interactiva de la serie Black Mirror lanzada en diciembre del 2018 en
la plataforma en streaming Ne#flix. La hiperficcién posee una caracteristica particular cuando se
desarrolla en el soporte digital, posibilita la interaccién, en mayor o menor medida, del usuario con la
historia. La reflexion presentada en este articulo pretende entender estos nuevos caminos narrativos
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de la ficcién en la hipermedia, conceptualizada como hiperficcién. Un fenémeno contemporaneo que
borra las fronteras delineadas entre la literatura, las peliculas, los videojuegos e hipertextos.
Palabras clave: Hiperficcion, Bandersnatch, Hipertexto; Narrativa digital.

INTRODUCAO

Antes de mais nada, este artigo se coloca como uma reflexao necessaria sobre o papel
da narrativa na contemporaneidade, uma vez que o contexto atual em que vivemos ¢
constantemente narrado em diferentes telas. Nesta complexa tessitura narrativa da
cibercultura, o foco em questdo sera a fic¢ao nao-linear, um fenémeno que teve seu inicio na
literatura da metade do século XX e hoje ¢ resgatado com carateristicas distintivas da
hipermidia, entendida aqui como hiperfic¢ao.

Como pontapé inicial para nossa reflexao, apresentaremos brevemente a estrutura da
narrativa linear, trazida como o classico entendimento de “histéria” com comeco-meio-fim,
como uma das inimeras possibilidades para pensar a ficgao hoje.

Apbs  estes fundamentos basicos, entraremos no mundo da literatura Latino-
americana do século XX, examinando duas obras que marcaram a histéria da literatura
mundial, “O jardim dos caminhos que se bifurcan?” de Borges (1941) e “O jogo da amarelinha” de
Cortazar (1963)", nas quais o jogo com o tempo é uma carateristica que as permeia e uma das
bases da hiperficcao na cibercultura.

Por fim, abordaremos o conceito de hiperficcao a partir do episédio que abriu a
quinta-temporada do seriado Black Mirror, também considerado o primeiro filme interativo
para adultos da Ne#flix, “Bandersnatch”, seguindo a légica do livro-jogo “escolha a sua propria
aventura”, dando lugar para os “tele-usuarios” (Scolari, 2019) escolherem o caminho
narrativo, dessa vez no seriado da plataforma em Streaming e nio na leitura do livro
impresso.

A forma também é conteudo, e o interesse central desta pesquisa é pensar nas
estruturas narrativas e suas novas possibilidades na hipermidia.

A ESTRUTURA NARRATIVA LINEAR

Os primeiros estudos sobre a narrativa comegaram a partir da Poética de Aristoteles,
aproximadamente no ano de 335 a.C. na antiga Grécia, época em que as pegas tragicas eram
encenadas em celebragdes ao deus Dionisio, além de também dizerem respeito a vida comum
da polis, as cidades-estado. Pelo fato de, nesse momento, os herdis serem comparados aos
semideuses e a cren¢a nos deuses olimpicos ser inconstante, 0s escritores tragicos usaram os
seus “enredos” para questionar a percepcao desses herdis, colocando-os em situagdes
comprometedoras. Olhando para essa estrutura, é possivel perceber que todas essas pegas se
assemelhavam, apresentando uma sequéncia previsivel, o que inspirou Aristoteles a escrever
sua obra. A profundidade com a qual o filésofo analisou a tragédia foi tdo grande que até
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hoje continua sendo uma referéncia para a compreensao da narrativa, inspirando inimeras
teorias sobre narracao e escrita de relatos literarios.

Assim, Aristoteles foi o primeiro autor que conceituou uma estrutura narrativa e
desenvolveu uma percepcao de estética da arte poética na medida em que valorizou a
atividade imitativa, chamada de mimésis™ que, por sua vez, possui autonomia frente a0
postulado preestabelecido. Portanto, para Aristoteles, a arte da poesia era uma forma de obter
possiveis interpretacoes da realidade, originando a ideia de verossimilhanga, conceito
intimamente ligado ao carater imitativo da arte.

Para o filésofo, “a tragédia ¢ a imitacdo duma agdo acabada e inteira, de alguma
extensio, pois pode uma coisa ser inteira sem ter extensao. Inteiro é o que tem comego, meio
e fim”. (ARISTOTELES, 2005, p.26). Essa divisdo dos trés momentos narrativos de uma
tragédia (comego, meio e fim), foi a base para o desenvolvimento da narragao de muitas
teorias sobre a escrita de histérias, como por exemplo a “estrutura dos trés atos”,
desenvolvida séculos depois pelo roteirista americano Syd Field no seu classico livro “Manual
do roteiro: os fundamentos do Texto Cinematografico” (2001). Os trés atos concebem o enredo como
uma estrutura linear no que refere ao campo da narrativa: a histéria é composta de uma
situagao inicial, uma complicag¢ao e a resolu¢ao numa situagao final.

Os gregos chamavam de fabula (Mythos) também conhecido como enredo, o que
Aristételes vai chamar de “a¢ao” com “alguma extensao” que tenha “comeco/meio/fim”. A
estrutura dos trés atos mostra esse desenvolvimento da histéria.

Joseph Campbell introduziu o conceito de Monomito em 1949, também conhecido
como “Jornada do Heré1”, no livto “O herdi de mil fases”, considerado um classico na
narratologia, em que descreve os 12 passos percorridos por esse personagem baseados
também na estrutura dos trés atos. O objetivo do autor nao era propiciar uma lista de regras
necessarias para contar uma boa historia, mas sim mostrar certos padroes narrativos
presentes em mitos de diversas culturas através de milhares de anos. Apresentando as etapas
comuns nas trajetorias desses herois, grandes personagens da histéria que foram, e sao até
hoje, alvo de fé de muitas culturas, como por exemplo: Buda, Moisés e Cristo. A jornada do
herdi foi inspiracao de muitos roteiristas famosos, como a caso de George Lucas, criador do
roteiro de S7ar Wars, que afirmou ter seguido os passos da jornada do herdi para a criagao da
saga.

Escolhemos comegar mencionando essas estruturas narrativas lineares porque sio,
de algum modo, as pedras basilares de muitas das historias que atravessaram a humanidade.
A poética de Aristoteles deu inicio, entre muitas coisas, a literatura ocidental, a estrutura dos
trés atos, a piramide de Freitag (também conhecida como esquema quinario), e a jornada do
herdéi, mostrando-nos opg¢des de como a narrativa pode ser escrita e, como o proprio
movimento, repete-se em forma e estrutura de milhares de contos, mitos, romances, filmes
e seriados.

Entretanto, o que acontece quando a narrativa nao ¢ fechada nem linear? E quando
o autor decide oferece possibilidades de interagir com a narrativa de uma maneira mais
explicita? Quais foram as obras literarias que deram inicio a narrativa nao-linear?
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BORGES E CORTAZAR: INICIOS ANALOGICOS DA HIPERFICCAO

"Em todas as ficcoes, cada vez que um homem se vé
diante de diferentes alternativas, ele opta por uma e
elimina as outras,

na do quase inextricdvel Ts'ui Pén , ele opta -
simultaneamente- por todas"

(BORGES,2000,p. 65)

Essa epigrafe faz parte do conto de Borges “O Jardim dos caminhos que se bifurcan’”,
publicado pela primeira vez no ano 1941, tornando-se, ja em 1944, parte do seu conhecido
livto “Figgoes”. O autor propde, na maioria dos seus contos, um infinito numero de
possibilidades, conceitos metafisicos e metaliterarios, apresenta multiplas interpretagdes que
interpelam a inteligéncia do leitor, além de desafiar o leitor a resolver enigmas (Herrero, 2015,
p.50). Borges foi um dos primeiros autores literarios a lancar a possibilidade de realidades e
universos paralelos, nos quais a realidade ja nao ¢ mais o que parece ¢ os caminhos nao sao
mais lineares.

No “Jardim dos caminhos que se bifurcans”, Borges parte de uma missao policial, na qual
um homem deve buscar e matar a outro para cumprir um objetivo. No decorrer dessa busca,
o proprio personagem (Yu Tsun) percebe que estava sendo perseguido por um irlandés: o
capitao Richard Madden. Albert, a quem Yu Tsun deve matar, o considera como um amigo,
pelo fato de ele ser o bisneto de Ts5# Pén. Quando se encontram, os dois comegam um
didlogo sobre os projetos que Tis'#i Pén tinha antes de morrer: um livro interminavel e um
labirinto. Ap6s uma série de reflexdes, ambos concordam que o labirinto é o préprio livro,
uma vez que alguns personagens morrem em alguns capitulos e depois reaparecem vivos em
capitulos posteriores. O labirinto, portanto, ndo ¢ espacial e fisico, mas é um labirinto
temporal.

A explicagio é dbvia: O jardim de caminbos que se bifurcam é uma imagem incompleta,
mas nao falsa, do universo tal como o concebia 'I's sui Pen. Diferentemente de Newton
¢ de Schopenbaner, sen antepassado ndo acreditava num tempo uniforme, absoluto.
Acreditava em infinitas séries de tempos, numa rede crescente e vertiginosa de tempos
divergentes, convergentes e paralelos. Essa trama de tempos que se aproximan, se
bifurcam, se cortam on que secularmente se ignoram, abrange todas as possibilidades.
Nao existimos na maioria desses tempos; nalguns existe o senhor ¢ nao en. Noutros,
e, ndo o senhor; noutros, os dois. Neste, que um acaso favoravel me surpreende, o
senhor chegou a minba casa; noutro, o senhor ao atravessar o _jardim, encontrou-me
morto, noutro, dz(’go estas mesmas pﬂ/avms, mas Sou um ervo, um fam‘amm.

(BORGES, 2000, p.67)

Quando a ideia do “livto como um labirinto” é descoberta pelos personagens, a
histéria volta a perseguicao inicial, e Borges desafia novamente ao leitor, tecendo um labirinto
na prépria forma e conteido da narrativa.

O universo, o labirinto, os bosques, as bibliotecas, os livros infinitos, os espelhos, a prépria
identidade em diversas dimensdes sdao as tematicas recorrentes nas obras do Borges. Seus
contos siao citados com frequéncia por diversos estudiosos do hipertexto, poderiamos,
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inclusive, dizer que foi ele um dos grandes visionarios sobre a forma que a Internet e o
hipertexto se apresentam hoje. Em obras como “O /wro de areza”, uma obra que nido tem
comeco nem fim, as leituras sdo efémeras e nao permitem ao leitor retornar a mesma pagina,
pois ela se autodestréi e, em seu lugar, aparece outra, com outras histérias e ilustragoes.
Originando, portanto, a leitura sem comeco nem fim, de possibilidades infinitas. Os
recorridos, os achados, as angustias, as alegrias do leitor nesse caminho de infinitas
bifurcagoes. Assim, nao fosse 1975, ano que Borges publicou a primeira edigao de O /Jvro de
areia, esta obra poderia ser um hipertexto com a logica do Snapchat, caso houvesse ja a internet
tao desenvolvida quanto nos dias atuais.

Nas seis conferéncias Norton que Umberto Eco realizou em 1993, na Universidade
de Harvard, compiladas no livro “Seis passeios pelos bosques da ficcao”, considerado um dos
classicos para estudar a ficgao literaria, o autor faz referéncia a obra e pensamento de Borges.
Eco optou pelo uso da metafora do “bosque” para dar titulo ao seu livro e a0 mesmo tempo
falar sobre a narrativa e a ficgio:

“Bosque” é uma metafora para o texto narrativo, nao s6 para o texto de
conto de fadas, mas para qualquer texto narrativo(...) Usando a metifora
criada por Jorge Lufs Borges, um bosque é um jardim de caminhos que se
bifurcam. Mesmo quando nio existem num bosque trilhas bem definidas,
todos podem tragar sua prépria trilha, decidindo ir para a esquerda ou para
a direita de determinada arvore e, a cada arvore que encontrar, optando
port esta ou aquela direcio. (ECO, 1994, p.12)

Podemos relacionar que o proprio conceito de ficgao carrega a metafora do bosque
com possiveis caminhos. Segundo Eco, cada vez que enfrentamos a narrativa escrita literaria,
estamos dentro do bosque e sempre ha escolhas. Assim, “[num)] texto narrativo, o leitor é
obrigado a optar o tempo todo” (ECO, 1994, p.12) mesmo quando nao existem esses
caminhos, ja que eles estdio no plano mental e o leitor opta por algum deles
inconscientemente. Este entendimento da fic¢ao é ainda mais eloquente quando passamos a
hiperfic¢do, fendomeno no qual o “leitor” ja nao esta mais delimitado pelo suporte analogico
e pode ir além.

Em 1963, Cortazar publica o livto “Rayuela’, traduzido ao portugués como “O Jogo
da Amarelinha”. " A verdade, a triste ou bela verdade, é que cada vez gosto menos de romances, da arte
romanesca tal como € praticada nestes tempos. O que estou escrevendo agora serd (se algum dia eu terminar)
algo assim como um antirromance, uma tentativa de romper os moldes em que esse género estd petrificado”,
escreveu Julio Cortazar numa carta de 1959, quando iniciava a escrita do que viria a ser "O

J0g0 da amarelinba".

E por esta razio que a obra também ¢é conhecida como “o antirromance”, pois
subverte as estruturas narrativas tradicionais, possibilitando varias ordens de leitura. Sendo,
uma das possibilidades de leitura, linear e, a outra, com capitulos misturados - iniciando-se
no 73° capitulo e seguindo uma ordem exposta no “Quadro de orientacdo” presente ja na
primeira pagina do livro, no qual o autor estabelece as regras do jogo para a leitura, conforme
as Figuras 1 e 2 abaixo.
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Figuras 1 e 2

Quadro de orientagdo

/ —~——
/ X . sua manein, ese fivo & muitos lvrus, mas £, sobretu-
/ JULIO CORTAZAR \ do, dais ]ivm;jgaitim fica convidado ¢ escolber uma das se-
7_. e e vintes possibilidades
PR 4 ] : 0 ::,lﬁmeim livo pods ser lido o2 forma corrente ¢ e
\ mina 00 captul 56, 0 tcming do qual spareem s visioses
esuelinas que equivaem 3 pelaies “Fin’. Asim, o Jeitor
prescindied sem zemorsos do que vird depos.
0 sepundo livro pode se lido comegando pelo captulo
73 ¢ conrinus, depals, de aodo com & andem indicads o
final de cada capitolo. Em caso de confusdo ou esquecimento,
seri suficiente consultar a seguinte Jista:

73122 116-3-84-4.701-5-81-74-6-7-8.93-
689 104- 106511 - 136-12-106-13 115 - 14-
10411715 120- 16 1371797 18 153 - 1950 -
0-126-21-79-22-62- B3+ 124128 - 4 134 13-
14160 -26-109. 77 26 - 130 151 - 152 - 143 - 100
76- 101 144 .52 103 - 108 - 64 - 135 123 - 145 - 122
112+ 154-85- 150- 95 - 146 - 29 107 - 113-30- 5770 -
147313213261 - 33 - 67 -83 - 142 34 - 87103 -
96-94-91.82.59. 35121 -36- 3798 3639 86 -
T8.40.59 . 41- 1484275 - 43125 - 44 102 45
80 46-47- 1045~ 11149 - 11850 119 51 69«
52.89.53-66- 14954129 139 - 133 - 140 - 136 -
1075135 63-88-72-77- 13136 131 -

Com 2 finalidade de feclitar a ripida dentficacio dos

capiuls, 8 mumera € epetc £ alto s plgines cortes
pondentes a cada um deles,

Fonte: Cortazar, O jogo da Amarelhinha, p.11.

Podemos, entdo, considerar aqui um dos comecos da hiperficgao, isto ¢, dar a
possibilidade de escolher o caminho narrativo desejado ao leitor, fato até entdo inexistente
nas obras literarias. Assim, Cortazar entra numa 4area inexplorada, dando ao leitor um lugar
privilegiado na prépria construgao narrativa.

Sendo, uma das possibilidades de leitura, linear e, a outra, com capitulos misturados
- iniciando-se no 73° capitulo e seguindo uma ordem exposta no “Quadro de orientagiao”
presente ja na primeira pagina do livro, no qual o autor estabelece as regras do jogo para a
leitura, conforme as Figuras 1 e 2 abaixo. Podemos, entio, considerar aqui um dos comegos
da hiperficcao, isto é, dar a possibilidade de escolher o caminho narrativo desejado ao leitor,
fato até entdo inexistente nas obras literarias. Assim, Cortazar entra numa area inexplorada,
dando ao leitor um lugar privilegiado na propria constru¢ao narrativa.

Nessa historia, Horacio Oliveira, um intelectual argentino no exilio, narra sua
trajetoria em trés partes: “Do lado de /i, em Paris; “Do lado de ¢, em Buenos Aires; e “De
outros lados”, que conformam o restante dos capitulos. O relato de amor entre ele e uma
misteriosa uruguaia, a Maga, é permeado por musica, filosofia, aspectos da sociedade da
época e o convivio com outros expatriados em Paris — uma realidade familiar para Cortazar,
que viveu nas duas cidades. Em mais de 500 paginas, permitindo-se ser lida de diversas
tormas, “O jogo da amarelinha” converteu-se em um marco da literatura do século XX.

Entre o final dos anos 70 e comego dos anos 80, surgiram as obras da colegdo literaria
“Escolha a sua pripria aventura”. Edward Packard Raymond, criador dos livros, reconheceu que
nunca leu “O jogo da amarelinha’, de Cortazar, mas admitiu considerar Borges a sua maior
influéncia literaria, citando, especificamente, o conto “O Jardin dos caminhos que se bifurcans’”.
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Foram publicados mais de 180 livros da colecdo “Escolba a sna pripria aventura’”,
também conhecidos como “livros-jogos”, compartilhando todos eles uma mesma
carateristica em comum: de serem narrados na segunda pessoa do singular, oferecendo
caminhos diversos para avancar na trama. Assim, esse género literario é conhecido por
interpelar o leitor a tomada de decisoes, fazendo com que este se sinta como o “protagonista’”
da historia. Todas as aventuras, destinadas ao publico jovem, possufam entre 20 e 40 finais
possiveis, como exemplificam as Figuras 3 e 4 abaixo.

Figuras 3 e 4: capas de dois livros da colegdo “Escolha a sua propria aventura”

i, CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE™ 1 % . CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE - 8
£ YOURETHE STAR OF THE STORY! I CHOOSE FROM 37 POSSIBLE ENDINGS.
; CHOOSE FROM 40 POSSIBLE ENDINGS § DEADWOOD

(i3 THE CAVE 3

=2 OF TIME = - i BY EDWARD PACKARD

'3 BY EDWARD PACKARD

ILLUSTRATED BY PAUL GRANGER

ILLUSTRATED BY PAUL GRANGER

Fonte: Editora Bantam Book

Estas obras literarias da metade do século XX, portanto, foram as que levaram até o
maximo a narrativa nao-linear no suporte do livro impresso, rompendo a classica estrutura
dos trés atos aristotélica e demonstrando novas possibilidades nas relagoes
autor/narrador/leitor.

Existem ainda diversos debates sobre o inicio e os antecedentes da hiperfic¢ao,
embora muitos acreditem que este fenomeno é proveniente do campo da gamificagao, ja que
os games possuem intrinsecamente a possibilidade de interagir, optar pelos caminhos e, as
vezes, construir a narrativa. Porém, o comeco da narrativa de ficcao interativa, a hiperficao,
provem do papel, ndo dos videogames.

Os games interativos no computador que surgiram no comec¢o dos anos 80 e
evoluiram com o desenvolvimento da internet sio, de fato, uma forte influéncia no campo
da hiperfic¢ao, mas nao o seu inicio. Regredindo no tempo, até a metade do século XX, e
resgatando alguns classicos da literatura, obras que ja ousavam em conteudos e formas,
defendemos aqui que este é o antecedente analégico da hiperficgao.

BANDERSNATCH: UMA HIPERFICCAO

O dia 28 de dezembro de 2018 foi marcado pelo lancamento do primeiro filme
interativo para adultos dos criadores da série Black Mirror, “Bandersnatch”, na plataforma de
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streaming Ne/flix. A trama, que nao possui grandes impactos, nem uma visao distopica
futurista como os demais episddios da série, trata de uma narrativa simples, baseada no
passado: um adolescente com problemas psicolégicos, um livro enigmatico, o inicio da era
do videogame, as relagdes problematicas com o pai, a perda da mae, uma psicéloga que o
acompanha e todo um tom nostalgico dos anos 80 que permeia cada cena com cores, roupas
e objetos, compondo a sua atmosfera adequadamente.

Assim, “Bandersnatch” narra a historia de Stefan, um jovem programador e criador de
jogos digitais que, ao longo do filme, desenvolve um projeto de videogame inspirado num
livto do tipo “escolha a sua propria aventura”, chamado Bandersnateh, do escritor ficticio
Jerome F. Davies, no qual realidades paralelas levam a escolhas que abrem novas interagoes
e mundos possiveis.

Ja neste ponto, ¢ travada uma relagio com a vida do escritor Phillip K. Dick,
considerado um dos maiores escritores do género fic¢ao cientifica. Dick escreveu livros sobre
realidades e universos paralelos, viagens no tempo e, além disso, também sofria de fortes
doengcas psicologicas. Philip K. Dick acabou seus tltimos dias abracado ao delirio, jurando
que conseguia viajar no tempo e viver outras vidas. A histéria nos soa familiar porque é
exatamente o que acontece com o esctitor ficticio Jerome F. Davies e também com o proprio
Stefan em “Bandersnatch”.

Estas relagées e inspira¢oes de Charlie Brooker (roteirista e criador de Black Mirror)
sao confirmadas quando aparece um poster da famosa novela “Ubik”; de Phillip K. Dick, em
uma das cenas do filme. Aqui temos um detalhe importante, no maior estilo borgiano no
Jardin dos caminhos que se bifurcam, a tematica/conteudo do filme também se converte na
propria forma. Dessa maneira, a particularidade do episédio nao recai, portanto, sobre o
desenrolar da histéria de Stefan, mas sobre a forma como ela ¢ apresentada.

Figura 5: Captura de cena do filme Bandersnatch

ACCEPT

Fonte: Netflix.
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A metalinguagem narrativa, que permeia tanto o conteudo quanto a forma em como
ela é apresentada, convida o “espectador/usudrio” a escolher os rumos da histéria de Stefan
em diversos momentos do longa, abrindo o filme para mais de cinco finais possiveis. Origina-
se, com isso, a primeira experiéncia para adultos™ de jogar um “filme” de “Escolha sua pripria
aventura” na plataforma Nesflix.

Aqui, faz-se necessario voltar para alguns dos conceitos chaves, como o de
hipertexto, para continuar na analise. O computador surge nos anos 80 e se configura
como um novo habitat da escrita, inserindo primeiramente a linguagem verbal na
infraestrutura técnica do hipertexto, que pode ser entendido como uma interrelacdo de
varios textos e narrativas, segundo Xavier (2015):

Poderiamos dizer que hipertexto é um “grande texto” tal como o prefixo
‘hiper’ sugere. O termo foi cunhado no final dos anos 1960 por Ted
Nelson (1992). Na pratica, se tomarmos texto como evento comunicativo,
hipertexto ¢ um texto dentro de outro e vinculado a outros formando uma
rede de eventos de comunicagio em que informagdes e ideias se
encontram de alguma forma conectadas entre si. (XAVIER, 2015, p.77)

Assim, podemos afirmar que o hipertexto nao ¢ um fenoémeno exclusivo da era
digital, existindo também no livro impresso, podendo-se considerar como hipertextuais as
narrativas das obras literarias de Borges, Cortazar e Raymond, analisadas na secdo anterior.
Entretanto, ¢ de suma importancia conhecer que o suporte digital on-line apresenta ainda
outras possibilidades para o hipertexto, uma vez que ele permite, por meio dos hiperlinks, a
conexao entre dois pontos no espago digital, fazendo com que o leitor/usudrio construa seus
proprios caminhos. Com isso, um fim é posto a linearidade do texto impresso, na mesma
medida em que um jogo de infinitas possibilidades na hipermidia é aberto. “O fimz no hipertexto
¢ sempre um novo comego caleidoscdpico, no qual podemos, simultaneamente, ler varios textos (janelas
mixadas), cortar, colar e criar intertextos” (SILVA; SANTOS, 2009, p.127).
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Fonte:
https://www.reddit.com/r/blackmirror/comments/aae8il /ualpine made a wonderful flowchart

for/

O entendimento da escrita hipertextual, portanto, torna-se necessario, pois junto com
a convergéncia das midias, estd na base da hiperficcao. As caracteristicas do hipertexto
somam-se as diversas midias (fotografias, sons, filmes, imagens em movimento, etc)
configurando assim, novos fenomenos, como ¢ a hiperfic¢do. Podemos entender, assim, que
Bandersnatch é um exemplo de hiperfic¢ao. Segundo Herrero (2015, p.15):

A hiperfic¢io sdo narragdes escritas mediadas pelo hipertexto, compostas
por um conjunto de fragmentos de texto ou outros elementos,
relacionados entre si por /Znks. Essas obras ndo tem um tnico caminho
estabelecido pelo autor, o leitor ou espectador tem a capacidade de
escolher seu caminho entre varios possiveis. Com a possibilidade incluso
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de modificar a propria obra ou colaborar de alguma maneira com o autor
seja no livro, filme ou game. (HERRERO, 2015 p.15)

A defini¢ao de Herrero é um primeiro marco para definir o fenémeno da hiperficcao.

No caso de “Bandersnatch”, temos uma narrativa nao-linear composta por elementos

hipertextuais de conexdes entre as cenas, nos quais podemos escolher o caminho da trama

5 5

aos moldes dos contos de “escolha a sua pripria aventura”, para decidir ou “ajudar nas decisoes”
de Stefan.

Scolari  (2019), pesquisador das Narrativas transmidia, no seu blog
Hipermediaciones®, publicou o texto “Bandersnatch: notas sobre a construgio do tele-usnario”, no
qual afirma que muitas foram as criticas e comentarios do mundo dos games frente a estreia
de “Bandersnatch” vindas de jogadores experientes que acharam o filme “pouco interativo”.
Se, por um lado, Scolari concorda com a critica, constatando que Bandersnatch é pouco
interativo para ser um game, por outro, o autor refuta a critica, declarando que a obra é muito
interativa para ser um filme.

Ja numa descrigao mais avancada de hiperfic¢ado, como propde Orihuela (1999), o
leitor/espectador/usuario cobra um papel mais ativo, na proptia constituicao do universo de
ficcio:

A pluralidade de vozes narrativas na hiperfic¢io, a reconfiguracio das
tradicionais fun¢des de enunciacdo narrativa e maior compromisso do
leitor na constituigdo do universo de fic¢do, sdo alguns dos elementos que
caracterizam ao género e exigem revisar as convencles vigentes.

(ORTHUELA, 1999, p.160)

O leitor/espectador/usudrio, que além de intervir nos hipertextos, interagindo e
escolhendo caminhos, também propde finais e cria novos caminhos narrativos, pode
observar que este filme, na verdade, nao avanca para além do que ja conhecemos no passado
com as literaturas da metade do século XX no suporte impresso.

Figura 6: Bandersnatch como livro da série “escolha a sua propria aventura”
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’C-h;LIE BROOKER

Fonte:
https://www.reddit.com/r/Bandersnatch/comments/aapppp/who_else would love to have this

book/
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A novidade é que esse formato de série/filme na plataforma Ne#flix ndo costuma dar
opgdes de escolha, nio trazendo esses diversos caminhos possiveis. Por isso, essa obra
consiste, de fato, em uma inovagao, rompendo com as formas classicas de “assistir a um
filme e a um seriado” e com a logica dos trés atos na sua forma narrativa.

E BANDERSNATCH UMA HIPERFICCAO INTERATIVA?

Segundo Silva (2012), o conceito de interatividade, provém da Pop Ar?, caracterizada
pela fusio sujeito-objeto, como, por exemplo, os parangolés de Hélio Oiticica, onde o
espectador interfere, modifica e co-cria a obra com o artista. Assim, a interatividade vai além
do conceito de interagao, pois nao existe uma separa¢ao em polo emissor e polo receptor, ja
que a mensagem numa dimensao interativa nao esta restrita a emissao. Ha, na verdade, uma
co-criagdo na mensagem, seja €ssa uma imagem, uma histéria hipertextual, ou ainda uma
narrativa audiovisual. Podemos concluir, entdo, que estamos frente a uma modalidade de
hiperficcdo que promove uma intera¢io, mas nao uma interatividade.

Ao longo do texto trouxemos a literatura da metade do século XX e o filme interativo
Bandersnatch para refletir sobre o conceito de hiperficcdo para além da dicotomia
analégico/digital. As inspiracoes literarias e cinematograficas ultrapassaram as fronteiras e a

ficcdo coloca-se hoje como um campo habitado por multiplas linguagens, e todas elas
“dancam na instabilidade da hipermidia” (SANTAELLA, 2013).
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" Antes de comegar a leitura do presente artigo é importante esclarecer que, caso ainda néo tenham sido lidas
as obras “O jardim dos caminbos que se bifurcam” de Borges ou “O jogo da amarelinba” de Cortazar, ou ainda nao se
tenha assistidoao episddio Bandersnateh do seriado Black Mirror, serdo encontrados vatios spoilers.

i £ importante esclarecer que sempre existe um recorte para abordar o objeto que pretendemos conhecer. A
literatura argentina, além de ser a preferida da autora, foi escolhida intencionalmente para refletir sobre os
espacostempos dos universos ficcionais.

iii Mimese ou mimésis (em grego: hpiunotg, mimesis), ¢ um termo critico e filosé6fico que abarca uma variedade
de significados, incluindo a imitacio, representacdo, mimica, imitatio, a receptividade, o ato de se assemelhar,
o ato de expressdo e a apresentacdo do eu. Figura de retérica que se baseia no emprego do discurso direto e
essencialmente na imitacdo do gesto, voz e palavras de outrem. Imitagdo verossimil da natureza que constitui,
segundo a estética aristotélica e classica, o fundamento de toda a arte.

¥ Vale esclarecer que Ne#flix ja tinha lancado duas animagdes interativas para criancas: “O gato de botas- Preso num
Conto Epico” (2017) e Minecrafi: Story Mode (2017).

v Disponivel em: https://hipermediaciones.com/2019/01/06/bandersnatch
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