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O artigo explora os desafios metodolégicos na andlise da metafic¢do nos
videogames, propondo um didlogo entre a teoria literdria e os estudos de
games. O texto discute como a autorreferencialidade se manifesta nos jogos,
enquanto elementos narrativos e mecanicos interagem com o jogador. A
partir da pesquisa de propostas anteriores, destacam-se os desafios de
construir metodologias que considerem as especificidades e complexidades
de cada jogo, como regras, mecanicas e esquemas metaficcionais, sem
desconsiderar contribui¢bes de outras dreas. O artigo defende uma
abordagem tanto metataxondmica, na qual os esquemas metaficcionais
emergem a partir do corpus analisado, quanto contextual, na qual a
metaficgdo pode ser compreendida como um ponto de partida para discussoes
sobre cultura e sociedade, contribuindo para consolidar os estudos de games
como campo interdisciplinar.
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Abstract

Resumen

This paper explores the methodological challenges in analyzing metafiction
in video games, proposing a dialogue between literary theory and game
studies. The text discusses how self-referentiality manifests itself in games,
as narrative and mechanical elements interact with the player. Based on
research into previous proposals, it highlights the challenges of building
methodologies that consider the specificities and complexities of each game,
such as rules, mechanics and metafictional schemes, without disregarding
contributions from other areas. The article advocates a metataxonomic
approach, where metafictional schemes emerge from the corpus analyzed,
and a contextual one, where metafiction can be understood as a starting point
for discussions about culture and society, contributing to consolidating
games studies as an interdisciplinary field.

Keywords: Metafiction; Video Games; Methodology; Analysis.

El articulo explora los retos metodolégicos que plantea el andlisis de la
metaficcién en los videojuegos, proponiendo un didlogo entre la teorfa
literaria y los estudios sobre juegos. El texto analiza cémo la
autorreferencialidad se manifiesta en los juegos, a medida que elementos
narrativos y mecdnicos interactian con el jugador. A partir de la
investigacién de propuestas anteriores, destaca los desatios de construir
metodologias que consideren las especificidades y complejidades de cada
Jjuego, como reglas, mecénicas y esquemas metaficcionales, sin despreciar las
contribuciones de otras dreas. El articulo defiende un enfoque
metataxonémico, donde los esquemas metaficcionales emergen del corpus
analizado, y uno contextual, donde la metaficciéon puede ser entendida como
punto de partida para discusiones sobre cultura y sociedad, ayudando a
consolidar los estudios de juegos como un campo interdisciplinar.
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Introducio

Os videogames sdo parte importante da cultura popular moderna. Se nos anos 70 e
80 se poderia argumentar que aquela talvez fosse apenas mais uma febre de
momento, é evidente que essa forma de entretenimento e expressio artistica veio para
ficar. Partindo de uma atividade humana essencial para a formagdo da cultura
(Huizinga, 2012), a sua manifestag¢do digital alimenta uma industria global bilionaria
(Saldanha, 2021) e, para além da justificativa mercadolégica, chama a atengdo de
estudiosos que veem nos games e nas narrativas digitais novas formas para a
representacdo da ficgdo, como € o caso de Espen Aarseth (1997) e Janet Murray (2017).

As narrativas ficcionais baseadas em computadores, segundo Murray (2017),
mostram uma tendéncia em enfatizar essa borda entre o real e o ficcional, celebrando o
encantamento e a ilusdo. A natureza participativa dessas estdrias faz com que uma
prética mais antiga do que os préprios jogos — evidenciar a forma e os dispositivos
representacionais do meio — esteja cada vez mais presente. Para a autora, a presenca
psicolégica do espago ilusério do mundo ficcional é tdo forte que ela pode praticamente

se divorciar dos meios de representagio.

Santaella (2009) também aponta que os jogos sdo uma das midias onde a
autorreferencialidade estd mais presente. Por muitas vezes, é necessario que o jogo se
comunique diretamente a pessoa jogadora, fornecendo instrugdes de como proceder ou
informando sobre interagdes e regras que ndo sdo imediatamente 6bvias, mas
necessarias para a completude da experiéncia. Além disso, haveria uma relagio indicial
entre os diferentes estdgios do jogo, que se conectam como antecipagdes ou resultados
uns dos outros.

Nesse sentido, a ideia de metaficgdo, isto é, a ficcdo que explicita a sua propria
condigdo ficcional, mantendo a partir de seus esquemas a constante consciéncia de que
se estd experienciando uma obra de ficgdo (Bernardo, 2008), é uma Otica que se
apresenta como um possivel caminho frutifero para a anélise de certas narrativas
ficcionais que encontramos nos games. Essa categoria, que surge a partir dos estudos
literarios, argumenta que a ficgdo pode conter a si mesma ao mesmo passo em que
chama atengdo para a proépria condigdo ficcional (ou intersubjetiva) das diversas
narrativas que precisamos construir para explicar a complexa realidade que nos cerca.
A metaficgdo seria, nesse sentido, um caminho para a reflexio sobre as relagdes sociais
e as 1deologias que nos cercam.

Nos jogos, ametafic¢do se faz presente desde titulos de grande fama internacional,
como The Stanley Parable(2011), Undertale (2015), OneShot (2016) e Doki Doki Literature
Club! (2017), mas também em produgdes brasileiras, como A4 Lenda do Heroi (2016) e
IRMAO Grande & Brasileiro 2 (2021). Consideragdes como as encontradas em Fest
(2016), Seraphine (2018), Zhu (2018), Booth e Jayemanne (2020), Schubert (2021)
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Spearman (2022), Vujica (2023), Yi e Chung (2023) e Howard (2024) observam os
esquemas metaficcionais em alguns jogos como pontos de partida para discussoes e
criticas relacionadas a questdes existencialistas, de género, raga e sexualidade,
liberdade, além de comentérios sobre a violéncia dentro da sociedade contemporanea e
até a prépria natureza dos games.

Sabemos que j4 existem tentativas de propor arcabougos tedricos e metodolégicos
para a analise da metaficgdo nos games, como é o caso de Lee e Kim (2020) e Cox (2014).
Contudo, ao longo da pesquisa conduzida, observamos que tais iniciativas sdo
relativamente raras ou, pelo menos, de dificil acesso. Das proposi¢des encontradas,
percebemos uma certa primazia das caracteristicas que sdo préprias aos Jogos, uma
tendéncia que poderia ser explicada pela necessidade de, em primeira instancia, buscar
a identidade do campo e indicar que caracteristicas especificas separam o estudo deste
objeto particular das demais manifestagdes da metaficgao.

Este artigo, portanto, busca apresentar os resultados dessa pesquisa, bem como
discutir uma reaproximacdo da teoria da metaficgdo nos jogos com algumas questdes
da teoria literaria, a partir, inclusive, de desenvolvimentos que também discutem sua
aplicagdo em outras linguagens, como a cinematografica ou em contextos especificos,
como o do Sul global (Zavala, 2007; Bernardo, 2010). Além disso, esperamos que os
apontamentos aqui colocados possam contribuir com o desenvolvimento da pesquisa
sobre as ficgdes jogaveis sob esse ponto de vista, bem como auxiliar na proposigio de
percursos metodolégicos que atendam a trabalhos que se preocupem com a
metaficcionalidade nos videogames e sua relagdo para com o mundo real.

A metafic¢iao e a analise metaficcional

Bernardo (2008) apresenta a metaficcio como um debate ndo apenas das
estruturas fundamentais da fic¢do narrativa, mas da possivel condigdo ficcional do
proprio mundo externo ao texto ficcional, que estd condicionado a mediagdo dos
discursos. No entanto, isso ndo significa que ndo exista uma realidade, mas que ela é
um fenémeno complexo que ndo pode ser compreendido em sua totalidade. Nossa
percepgido é constantemente mediada e diferentes tipos de fic¢do afetam a maneira pela
qual observamos e descrevemos fenomenos. A ficgdo preenche as lacunas de nossa
compreensdo do mundo e evidencid-la ¢, também, promover questionamentos.

Podemos definir metafic¢do como uma ficgido que explicita sua propria condigio de
ficgdo. Esta ficgdo ndo esconde que o é, obrigando o leitor a manter a consciéncia
clara de estar lendo um relato ficcional e ndo um relato verdadeiro, obrigando o
leitor, portanto, a manter-se em suspenso, ou seja, em estado permanente de davida
e incerteza (Bernardo, 2008:s.p).
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Ainda segundo Bernardo (2010), a metaficgdo ¢ um fendémeno estético
autorreferente através do qual a fic¢do duplica-se por dentro, falando de si mesma ou
contendo a si mesma. Encontramos manifesta¢des da metaficgio em obras artisticas
aclamadas desde a literatura até a pintura e o cinema. Ao utilizar da metaficgio, esses
trabalhos conseguem promover um didlogo critico com as convengbes pré-
estabelecidas pelo canone das obras, ou seja, dialogam com o repertorio cultural e com
as expectativas das pessoas.

A discussido sobre esquemas metaficcionais e narrativas que se reconhecem como
tal ndo é nova. Na verdade, atribui-se o termo a William H. Gass, que cunhou a nogio
de metafic¢do para se referir aos novos romances estadunidenses do século XX, que por
sua vez subverteram os elementos canodnicos da literatura, promovendo um jogo
intelectual com a memoria literdria (Krause, 2008). A metaficgdo seria, isto posto, uma
ficcdo fundada na elaboragdo de ficgdes, uma multiplicagdo interna de si mesma que se
opunha diretamente as demandas dos realistas, que valorizavam a arte literaria com
base em sua fidedignidade com o mundo real.

O conceito pode ser complexificado se observarmos que, a partir da generalizagdo
do que seriam os esquemas metaficcionais, a sua aplicag¢do ndo é exclusiva dos romances
estadunidenses modernos. Esquemas metaficcionais podem ser identificados em obras
como Dom Quizote, de Cervantes, romance produzido séculos antes. A titulo de exemplo
moderno ndo estadunidense, Bernardo (2008) aponta uma perturbacdo encontrada no
conto “Continuidade dos Parques”, de Julio Cortazar, de 1964. Se leio uma estoéria sobre
um leitor que também 1é uma estéria, haveria, entdo, um possivel leitor fantasma que
também nos lé ao mesmo tempo? A partir dessa metalepse, ha uma multiplicagdo
infinita de possibilidades ontolégicas de quem estd lendo quem. Enquanto o
personagem do livro estd a um nivel abaixo, como saber se ndo ha um nivel acima do
nosso? Esse tipo de questionamento pode ser observado ao longo da histéria da prépria
ficgdo.

Ademais, se tomarmos como verdadeiro o principio de analise p6s-moderno, onde
as conexoes do texto para com outros textos e discursos da realidade se ddo ndo em sua
estrutura explicita, mas, no momento de contato com a pessoa leitora, que constroi tais
relacdes com base em seu repertério construido (Zavala, 2007), é possivel levantar a
hipétese de que todas as ficgdes possuem um certo nivel de metaficcionalidade, podendo
evidencia-la ou ndo, a depender de sua estratégia narrativa, isto é, dos mecanismos
poéticos e de representacdo dos quais a pessoa autora se vale.

Podemos observar em Narcissistic Narrative: the metafictional paradox, de Linda
Hutcheon (1984), a categoria de “narrativa narcisista” que ird apresentar esquemas
evidentemente metaficcionais em seu desenvolvimento. Hutcheon define a metafic¢do
como um fendmeno que nio é esteticamente inferior ou superior aos outros, e que vem
sendo usado como estratégia narrativa em uma longa tradigdo literdria. Ela utiliza a
alegoria do mito de Narciso ndo como um julgamento moral negativo, e sim para

Simbibtica. Revista Eletronica, v. 12, n. 2, pp. 12-38



17

Rodrigues & Lucas (2025)

designar sua autoconsciéncia textual e o modo de como a ficgdo se volta para si mesma
de maneira autorreflexiva, autoinformativa, autorreferencial e autorrepresentacional.

Reichmann (2006), leitora de Hutcheon, aponta que a tradi¢do novelistica,
modificada a partir do realismo subjetivo, apresentou duas questdes importantes para
as modalidades de narcisismos textuais: o foco da atengdo deslocado para os processos
internos e psicolégicos das personagens; e o papel do leitor como controlador,
organizador e interpretador do texto.

Uma vez que textos autorreflexivos, isto é, que demonstram consciéncia das
poténcias e limitagdes da prépria linguagem, ndo sdo necessariamente autoconscientes,
ou seja, conscientes de seu processo narrativo, Hutcheon propds quatro eixos
especificos nos quais a narrativa narcisista podera se posicionar: (1) modalidade
diegética explicita; (2) modalidade linguistica explicita; (3) modalidade diegética
implicita; (4) modalidade linguistica implicita. Poderfamos explicar as caracteristicas

dessas modalidades da seguinte forma:

Nas modalidades explicitas, a autoconsciéncia se apresenta como tematizagio
aparente. A modalidade diegética explicita trabalha a consciéncia do leitor de que esté
ativamente construindo um universo ficcional conforme 1é. O texto reconhece
explicitamente seu papel como artefato literario que precisa da presenca do leitor. Ja a
modalidade linguistica explicita apresenta os blocos de construgio do texto, ou seja, a
prépria (meta)linguagem; certas tirinhas da turma da Monica, por exemplo, explicitam
formas préprias de metalinguagem na estera dos quadrinhos (como o uso de vinhetas
arrebentadas ou o manuseio de onomatopeias, baldes de fala e de pensamento por parte
das personagens).

O narcisismo implicito pressupde que o leitor sabe quais sdo seus deveres e
respondera de modo apropriado. Aqui, o autor nio se dirige diretamente ao leitor e a
autorreflexdo ¢ internalizada no texto, portanto, a narrativa ndo é necessariamente
autoconsciente. Desse modo, a modalidade diegética implicita é formada por diversos
paradigmas: a estéria de detetive, a fantasia, a estrutura do jogo e o erético. Em todas
essas aplicagdes hd uma participagdo ativa pressuposta, seja na tentativa de organizar
as pistas de um mistério para resolvé-lo, seja pela aprecia¢do das regras de um jogo ou
a criagdo de um mundo fantastico a partir da imaginagdo. Por outro lado, a modalidade
lingufstica implicita trata do trocadilho, do anagrama e da brincadeira linguistica que
chama a aten¢do da pessoa leitora para a prépria linguagem (como encontramos nos

romances de Lewis Carroll para a personagem Alice).

Se retletirmos um pouco sobre a proposta de Hutcheon, podemos notar que
narrativas podem se dobrar sobre si mesmas partindo de dois lugares: a diegese (ou a
narrativa da estéria) e a linguagem (através da metalinguagem). As duas podem
efetivamente andar de mios dadas no decorrer do texto, e a mudanga de linguagem,
portanto, abriria novas possibilidades para esse movimento autorreferencial.
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A partir dessas modalidades, Reichmann (2006) afirma que Hutcheon propde a
ideia de que toda fic¢do é uma espécie de parddia, isto é, uma repeti¢do com diferenca.
Partindo do formalismo russo, a paréddia originalmente é um processo préprio que
explicita o conflito entre a motivagdo realista e a motivagido estética. Além disso,
trabalha com uma operagido de “destamiliarizacdo” dos elementos formais que eram
tomados como naturais a partir da exposi¢do continua a eles (Hutcheon, 1984). No
entanto, quando trabalhamos com a metafic¢do, Hutcheon atirma que ela ndo precisa
se limitar a exposigdo satirica dos elementos externos da literatura.

Seguindo essa linha de pensamento, podemos relacionar esses postulados com o
que diz Bernardo (2010) sobre a “metarrealidade”, um conceito irmio da metaficgdo.
Para o autor, ela seria uma realidade “mais real do que o real”, que vai além dele, é
ensaiada, mais intensa e mais vivida. A metarrealidade existe a partir de toda fic¢do e,
em termos gerais, se trata de uma nova realidade: a do leitor apds ser transtormado
pela experiéncia da obra. Dessa forma, apontamos que, ao se acusar presente, a
metafic¢do também chama atengdo para a metarrealidade por ela criada. Seus efeitos
sdo impulsionados durante esse processo, ao passo em que quebra as expectativas de
realismo da obra, nos convidando a refletir sobre ela. E uma ruptura que se incrusta na
percepgdo da realidade, evidenciada a partir da quebra da previsibilidade e das
expectativas que temos ao interagir com essas obras ficcionais. Isso dificulta que a
experiéncia de contato com elas seja tratada como trivial.

Por tim, chamamos aten¢do para a proposi¢do de que a metafic¢do, ao chamar
atengdo para sua natureza ficcional, também chama atengdo para a autonomia da
literatura em relagdo aos referentes reais, problematizando o conceito de um realismo
reificado, absoluto, que justifica a literatura a partir de sua fidelidade para com o real
— afinal, a narrativa é construida a partir da linguagem. A metafic¢do ndo se destaz do
realismo, mas se constrdi a partir de um contraponto a ele; é a negagdo dialética que s6
pode existir a partir do que se estd negando (ou superando). Nesse sentido, Bernardo
(2010) aponta que uma suposta superioridade do realismo seria em primeiro lugar uma
contradigdo (se a obra mostra arealidade tal qual ela é, ndo se trata de ficgdo) e, também,
uma tautologia (todo texto fala em certo nivel sobre a realidade, parte da visdo do autor
e busca interferir no real). Em tempo:

Na ficgdo, o referente ficticio e o significado ndo devem ser confundidos, pois o
primeiro estd fora do signo linguistico e na imaginagdo do leitor, o que ndo
significa, obviamente, colocar o referente acima do signo em importancia. Dois
signos podem ter o mesmo referente (por exemplo, vira-lata e cachorro), mas,
como o significado marca as caracterfsticas distintivas do signo, as conotagdes
pejorativas de vira-lata sdo reveladas por meio dele, e ndo do referente. Ao cancelar
esse importante papel do significado, o dogma realista postula um referente real
comum que todos os leitores compartilham, apesar dos idioletos individuais. E, ao
tazer isso, o realismo de fato atenua a possibilidade de uma imaginagdo “vivida” do
texto (Hutcheon, 1984:95, tradugdo nossa).
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Bernardo (2010) prefere ver a fic¢do como um espelho que inverte a realidade e
nos leva para outro lugar. Ou seja, ha uma relagdo entre a interpretagdo do texto
ficcional e as experiéncias reais que orientam esta operacio, de modo que a ficgdo néo
se encontra completamente desconectada da realidade, em consonédncia com o que
defende, também, Pavel (1986), ao tratar das narrativas ficcionais. Nesse caso, é
importante ter em mente que a metaficgdo ndo ¢ a negagdo de que ha uma realidade
objetiva da qual nos aproximamos, admitidamente, de forma subjetiva, e nem pode sé-
lo, uma vez que existe a partir da negagdo do realismo. Ignorar esses processos seria
explicad-la como forma tautolégica, ensimesmada, filha de um cinismo das ficgdes que
tem vergonha de sé-lo e, por isso, devem pedir desculpas continuamente por esse
pecado. Para Bernardo, essa caracteristica é deixada para os realistas e aqueles
ingenuamente preocupados com a verdade universal e nada mais que essa verdade.

Voltando a Bernardo (2008), o autor descreve alguns esquemas metaficcionais
comuns, que podem ser observados ao longo da histéria da literatura:

® romances sobre uma pessoa escrevendo um romance;

® contos sobre uma pessoa lendo um conto até se ver de repente dentro do conto
que esté lendo;

® estdrias que comentam as convengdes da prépria estoria, como capitulos, titulos,
paragrafos ou enredos;

® romances hdo lineares que possam ser lidos ndo apenas do principio para o final;

® notas de rodapé que continuam a estérias enquanto a comentam;

® romances em que o autor é personagem do seu préprio romance;

® estdrias que conversam com o leitor, antecipando, frustrando ou ironizando suas
reagdes a estoria;

® personagens que se preocupam seriamente com a circunstancia de se
encontrarem em meio a uma estéria de fic¢io;

e trabalhos de ficgdo que saem de dentro de outros trabalhos de fic¢io;

® estdrias que incorporam aspectos e referéncias de teoria ou critica da literatura;

® obras que criam biografias de escritores imaginarios;

® enredos que sugerem aos leitores que eles se encontram em mundos tdo

ficcionais quanto aquele dos enredos.

A andlise metaficcional, como fazem Bernardo (2010) e Zavala (2007), é a leitura
critica de um universo textual previamente delimitado, identificando e discutindo seus
esquemas metaficcionais, suas relagdes para consigo, para com a realidade e para com
os demais textos com os quais dialoga. Essa aproximagdo pode, como acontece em
Hutcheon (1984), se desenvolver em propostas taxondmicas, e é exatamente essa
tendéncia que observamos ao buscar trabalhos que discutem a metaficcio nos
videogames.
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A metaficcido nos jogos

H4, de fato, uma preocupagdo por parte dos estudiosos dos games em desenvolver
essa drea do conhecimento de forma relativamente auténoma, de maneira a justificar
sua importéancia na academia, buscando construir sua identidade a partir do que seria o
tipo de conhecimento préprio dos game studies. Uma discussdo que ndo é nova, por
exemplo, seria a polémica de décadas entre ludologistas e narratologistas. Os primeiros
defendem o estudo dos jogos através de linguagens e métodos préprios e acusam o
outro grupo de observar o objeto através dos estudos literarios e do cinema, que ndo
seriam proprios para a compreensdo dos games (Gomes, 2009). Algumas teorias mais
recentes tém tentado delimitar algo como um campo intermedidrio, no qual as
qualidades tnicas dos jogos ndo sdo negadas, mas a fungdo da estéria ou de ficgdo de
um jogo ainda pode ser discutida (Juul, 2019).

Esse debate estd longe de ser supérfluo. A midia em questdo é relativamente
jovem e ainda hd muito o que se expandir em sua compreensdo. Nesse contexto, um
dos pontos centrais do trabalho de Upton (2015), por exemplo, é propor uma teoria
que, a0 mesmo tempo em que impede a colonizagio do estudo dos jogos pelos estudos
literdrios e demais linhas de pesquisa, também ndo desconsidera a contribuigdo das
outras dreas do conhecimento. Sua proposta é um caminho inverso: a teoria da estética
do jogar, entdo, poderia orientar os estudos de outras midias e outras formas artisticas.
Se jogar é uma agio livre dentro de uma série de restri¢des, como afirma o autor, pode-
se jogar com vdrias outras coisas além dos jogos.

Sua teoria é a de que o jogar de uma pessoa pode gerar um sistema de restri¢oes
completamente diferente para outra. O autor de uma pega trabalha com base em
restrigdes relacionadas a cultura, o género da obra e possiveis expectativas do publico,
o intérprete performa o roteiro com base em outro sistema que, por sua vez, cria a base
para a interpretacdo da plateia. Essa proposta é simplificada em uma “cascata cultural”.
Dependendo de cada obra, partes da cascata podem estar ou ndo estar presentes. Nos
Jogos, a titulo de exemplo, normalmente nio existe um intérprete como é o caso dos
atores das pegas ou os musicistas que trabalham com base nas partituras.

Parte dessa cascata é o tratamento critico da estrutura estética que é criada a
partir da recep¢do da audiéncia. Esse é o ato de jogar com as restri¢des criadas pelo
contato da obra com o grande publico, seu contexto econémico, histérico e social. Essa
analise, que pode se materializar em artigos de critica, se mantém dentro de uma série
de regras provida pela teoria escolhida para a investigacdo, prové resultados previsiveis
a partir de seus dados e, além disso, explora diversos horizontes de interpretagdo
possiveis que ndo encerram o debate com proposi¢des fechadas e finais. Existe um
prazer estético na escrita e leitura de um trabalho de anélise e critica, que advém dessa
capacidade de jogar dentro de regras e, a partir da interagdo entre pessoa leitora e quem
escreve, criar significados e construir o conhecimento.

)
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Figura 1. Cascata cultural do jogar!
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Fonte: Upton (2015: 299).

Investigagdes sobre as teorias por trds dos processos de recepgdo, discussdo e
revisdo sdo o que o autor chamaria de “jogar metacritico”, ou seja, a compreensdo da
proépria critica em si, dentro de um determinado universo previamente delimitado. Este
artigo se posiciona, portanto, nesse espago teérico da metacritica, uma vez que
estudamos o jogar critico presente em outros trabalhos que buscam contribuir com a
teoria da metafic¢do nos jogos.

Buscando encontrar propostas metodolégicas e taxondmicas relacionadas a
metaficgdo nos jogos, foram adotados os seguintes procedimentos:

1. Selecdo dos bancos de dados Google Scholar, Academia.edu, ResearchGate e a
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) do Instituto
Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT) para pesquisa;

2. Pesquisa utilizando as strings “metafic¢do game”, “metafic¢do videogame”,
“metafic¢do jogo”, “metafiction game” e “metafiction videogame” no singular e
no plural.

3. Selecdo, dentre as primeiras 5 paginas dos resultados de pesquisa, de trabalhos
que se apresentem como propostas metodolégicas ou taxondmicas relacionadas
a metafic¢do nos jogos.

Dos resultados encontrados, utilizando esses critérios, foram elencados dois
trabalhos: Cox (2022), em inglés, e Lee e Kim (2020), em coreano. O primeiro trata-se
de uma aplicagdo das taxonomias apresentadas pelo autor em Cox (2014). De acordo

com o trabalho, ha quatro tipos de metafic¢do em jogos, cada um deles existindo a partir

! De cima para baixo, a cascata diz: Forma, Jogar do Compositor, Composi¢do, Jogar do Executor,
Performance, Jogar da Audiéncia, Recepgdo, Jogar Critico, Analise, Jogar Metacritico (tradugéo nossa).
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de determinados momentos que vio além dos simples padrdes e expectativas pré-
estabelecidas de autorreferencialidade dos jogos (como por exemplo, a necessidade de

se dirigir a pessoa jogadora para explicar os controles): Metafic¢io Emergente;
Metatic¢do Imersiva; Metafic¢do Interna; Metaticgdo Externa.

A metafic¢do emergente trata de quando o jogo admite sua prépria ficcionalidade
para a pessoa jogadora. Para o autor, enquanto tutoriais e menus ndo configuram por
si s6 a metaficgdo, caso um personagem fale diretamente com a pessoa jogadora,
demonstrando conhecimento sobre o jogo em si, ou interaja com elementos nao
diegéticos como os menus e interfaces (ver figura 2), podemos compreender este
momento como metaficcional. Na figura 3, a personagem de Dokz Doki Literature Club!
se dirige a pessoa jogadora em um momento de metafic¢do emergente.

Figura 2. Em Marvel vs Capcom 3 (2011), o personagem Deadpool, a esquerda, utiliza
elementos da Interface de Usudrio para atacar seu oponente
/ ~
,1218) b i el N DERTM AN T —
R ———TTT— ————m - 0

WNNE\ VS, CAPIONT ————.
e——— X-23 - ~——a— SHE"HULK

B LEVEL /& FIRE (E1

Fonte: Youtube?.

2 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=Jqk_8Um2SGs. Acesso em: 29 abr. 2025.
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Figura 3. A personagem de Doki Doki Literature Club! demonstra consciéncia
quanto a natureza do jogo?

Fonte: Ndo é minha culpa que nio sou popular®.

A metaficgdo imersiva incorpora a pessoa jogadora, em seu papel de jogador, dentro
do universo do jogo. Dessa maneira, a sua presencga se torna parte da fic¢do, sendo
reconhecida pelos agentes ficcionais. Em OneShot (figura 4), a pessoa jogadora tem o
papel de uma espécie de divindade em seu universo diegético, guiando o personagem
principal em diregéo a seu objetivo. Em determinado momento, é revelado que o mundo
no qual os personagens habitam é uma simulagdo no computador da pessoa jogadora e
que sua interagdo é essencial para que ele exista. Da mesma forma, em Undertale, a
agéncia e as escolhas de quem joga sdo tematizadas a partir de personagens
metaficcionais, enquanto em Dok: Doki Literature Club! o reconhecimento da pessoa
jogadora é central no conflito principal com Monika. Curiosamente, os dois tltimos
exemplos estdo conectados diretamente com uma série de notdveis momentos de
metafic¢do emergente (ver figuras 3 e 7 para exemplos).

8 Na imagem, Monika diz “Vocé sabe que eu tenho conhecimento de que isso tudo é um jogo, nio é””
(tradugio nossa)

+ Disponivel em https://naoeminhaculpaquenaosoupopular.blogspot.com/2018/12/doki-doki-literature-
club.html. Acesso em: 10 mar. 2024-
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Figura 4. Em OneShot, o mundo do jogo é apenas um programa no computador da pessoa
Jogadora’®

[I[t's no different from other recreational,
game-type software they may have installed on
their computer.]

Fonte: OneShot, Future Cat, PC, captura de tela do autor (2025).

7

A metaficcdo interna é momentanea e acontece quando agentes ficcionais
reconhecem seu papel como parte da ficgdo. No entanto, esses momentos sdo contidos
em sl mesmos e hdo necessariamente quebram a quarta parede, apenas a reconhecem.
Essas interagdes, portanto, acontecem entre personagens da narrativa ficcional. Um
personagem pode dizer para o outro algo como “Vocé ja se sentiu como um personagem
secunddrio em um videogame barato?” para efeitos de ironia comica. No momento
representado na figura 5, o personagem Cartman diz a Clyde que ele deve esperar por
seu turno antes de atacar “como nos tempos medievais”, fazendo referéncia a mecanica
de combate classica de RPGs de turno aplicada em South Park: The Stick of Truth (2014).
Ele também comenta, de forma humoristica, sobre o uso do termo PP para se referir
aos pontos de poder.

5 Na imagem, Prophetbot diz “Nio ¢ diferente de outros softwares recreativos, como jogos, que elu possa
ter instalado em seu computador” (tradugio nossa).
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Figura 5. Cartman, ao centro, pede a Clyde, a direita, que respeite as regras do jogo
e - - . ; -

- o )

4
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Fonte: Youtubes.

A metafic¢do externa é a aparigdo de uma mensagem externa dentro do universo
ficcional do jogo. Por exemplo, em alguns jogos é possivel encontrar e falar com
personagens que representam os desenvolvedores, geralmente trazendo informagdoes
ou simples mensagens de agradecimento. Esse tipo de metafic¢do pode acontecer por
meio de artefatos e mensagens direcionadas da equipe de desenvolvimento a pessoa
jogadora’, como por exemplo, o cachorro Ruffini em Earthbound (figura 8) ou o
personagem Annoying Dog em Undertale, persona digital de seu criador, Toby Fox
(ver figura 6).

6 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=AQhmwPUJ2ZE. Acesso em: 29 abr. 2025.
7 Esse tipo de contetido normalmente aparece na forma de easter eggs, ou seja, contetido extra escondido no

jogo.
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Figura 6. Sala secreta em Undertale, onde é possivel encontrar Annoying Dog’

* (By barking with text-to-speech
on, the dog accidentally
programmed a whole game.)

Fonte: Undertale, Toby Fox, PC, captura de tela do autor (2025).

Por sua vez, Lee e Kim (2020) propdem uma sistematizagdo do funcionamento dos
esquemas metaficcionais e suas categorias. Os autores definem o jogo metaficcional
como um que utiliza ndo apenas os fatores internos (personagens, eventos e afins), mas
também os externos (como os sistemas, regras e interface) na construgdo narrativa.

O trabalho propde que em jogos metaficcionais, a agéncia aparece de duas formas
diferentes: Agéncia Tradicional e Agéncia Metaficcional.

A agéncia seria, segundo Murray (2017), a capacidade da pessoa jogadora imersa
na narrativa de afetar o mundo do jogo e ver resultados significativos de suas agdes.
Assim, a agéncia metaficcional é a habilidade de reconhecer que a narrativa do jogo é
ficcional e escolher se deseja ou néo utilizar desse conhecimento.

As situagdes da narrativa também se apresentam em duas camadas diferentes: um
Cenério Comum e um Cendrio Atfpico. Nessa divisdo, o primeiro, que se trataria de um
desdobramento narrativo esperado pelas convengdes do género, é afetado e modificado
pelo segundo, que ocorre em um nivel metaficcional. Nesse contexto, personagens que
estdo conscientes do cendrio atipico sdo chamados de personagens metaficcionais.
Analisando 30 jogos metaficcionais, Lee e Kim (2020) chegaram nos seguintes
esquemas que, assim como os presentes na literatura descritos por Bernardo, parecem
se repetir nessas obras:

8 Na imagem, o texto diz “Ao latir com fext-to-speech ativado, o cdo acidentalmente programou um jogo
inteiro” (tradugio nossa).
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quebra de convengdes ou senso comum utilizando o género ou plataforma do
Jogo;

mostrar reagdes organicas dependendo de quantas vezes a narrativa do jogo foi
repetida e quando a narrativa progride ou é interrompida;

criar elementos de quebra-cabega em que a narrativa avancga através da exclusao,
cépia, bloqueio ou movimentagdo de componentes do programa;

construir elaboradamente worldbuilding’ e narrativa adicionando suplementos
narrativos a arquivos do computador e do programa;

reforgar passivamente o cendrio metaficcional adicionando significado narrativo
as fungoes de salvar e carregar, ou criar ativamente um cenério metaticcional
limitando essa fungio;

modificar os elementos estéticos que compdem o jogo através de arquivos de
imagem, fontes sonoras, mudangas na fonte do texto, etc;

implementar metaficcionalidade usando telas e modais das interfaces do jogo e
do sistema.

Figura 7. “Desde quando é vocé quem esta no controle?”.
Undertale se refere diretamente a pessoa jogadora

SIHNCE WHEH WERE YOU
THE OHE IH COHTROL?

Fonte: Undertale, Toby Fox, PC, captura de tela do autor (2024).

E possivel aferir, a partir das categorizagdes dos jogos metaficcionais e das

consideragdes dos autores, que a simples quebra da quarta parede ndo ¢ suficiente para
definirmos toda a obra como metaficcional, principalmente uma vez que tratamos de
uma midia que estd em constante relagdo de autorreferencialidade.

Como j4 pontuamos, diversos videogames ao longo da histéria utilizam da

metaficgdo como estratégia narrativa, isto ¢, como ferramenta disposta no arsenal

9 O termo se refere a construgdo do mundo ficcional de qualquer narrativa, apresentando seja suas
caracteristicas fisicas e espaciais, seja a histéria e as particularidades que carrega.
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poético e discursivo da pessoa ou das pessoas autoras. Em diversos casos, esse uso nos
leva a refletir sobre a prépria natureza dos jogos, bem como as relagdes sociais e textos
da cultura ao seu redor. Mesmo Seraphine (2018), que ndo trata em termos de
metaficgdo, evidencia seus esquemas metaficcionais como centrais na retérica
procedural de Undertale, que advogam pelo pacifismo e pela empatia.

Apesar do numero pequeno de propostas metodolégicas e taxondmicas
encontrado, o interesse académico por esse tema se faz presente em andlises de jogos
especificos e sua relagdo com os temas trabalhados na obra. Nesse contexto, propostas
relacionadas ao estudo da metaficcdo se mostram relevantes por auxiliarem nessa
compreensdo do objeto e orientarem possiveis caminhos de pesquisa. Este trabalho
propde uma aproximacgdo entre a (meta)teoria da metafic¢do nos videogames e a teoria
literdria da metafic¢do. Por qué?

Evidentemente, ndo é como se fosse possivel argumentar que h4 atualmente um
efetivo divércio das teorias, uma vez que podemos observar propostas como a de Fest
(2016), que, ao analisar The Stanley Parable, propde que os videogames representam um
meio para a continuidade do “estilo pés-moderno”, que teve seu fim declarado pelos
criticos da literatura contemporanea. A metafic¢do e a ironia, argumenta, se apresentam
nos jogos a partir de uma forma chamada “metaproceduralismo”, voltada para as
relagdes entre agdo e processos.

Também observando The Stanley Parable como objeto, Zhu (2018) aproxima o
jogo do Romance Lukacsiano, refletindo que este sé consegue criar a tensdo necessaria
entre a liberdade e uma subjetividade que desafia tais possibilidades ao ser mais que um
Jogo e mais que um romance. Mesmo em um trabalho que no lida diretamente com a
metafic¢do, a presenga desses esquemas é central e orientador para o debate levantado
sobre questdes filoséficas que transcendem o mundo do game.

Entéo, que aproximacéo seria essa que sugerimos? Seria, nesse caso, um encontro
em nivel do jogo metacritico. De uma teoria que estabele¢a uma série de restrigdes que
permita o livre movimento de pesquisa orientado por ela e que a metafic¢do possa servir
de ferramenta tedrica para a anélise desses jogos.

Observamos que as proposi¢des metodolégicas e taxonémicas tendem a focar nos
aspectos especificos dos games e de que forma eles apresentam seus esquemas
metaficcionais. Entretanto, recuperando os desenvolvimentos da discussdo entre
ludologistas e narratologistas, seria leviano afirmar que o caminho para o
estabelecimento dos jogos como sua proépria drea do conhecimento seria uma teoria
completamente nova, desconectada de décadas de debates epistemolégicos e
contribui¢des de uma tradigdo intelectual que fornece, na pior das hipéteses, pelo menos
um ponto de referéncia ao qual superar.
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Upton (2015) propde uma teoria que oriente os estudos sobre jogos a0 mesmo
tempo que ndo ignore as contribui¢des das demais areas do conhecimento para sua
compreensdo. E£ a partir dessa filosofia que orientamos a escolha por uma metodologia
baseada no que diz Zavala (2007) sobre o estudo da metaficgdo.

Apontamentos metodolégicos

Para Zavala (2007), a metaficgdo é uma espécie de (auto)intertextualidade em que
o texto citado, referenciado ou parodiado é o proprio texto que se estd lendo. A
metaficgio e a intertextualidade estariam, portanto, conectadas entre si, embora sejam
coisas diferentes. A intertextualidade se refere a sua relagdo com outros textos e se
encontra com a metafic¢do, ao passo em que ela reconhece que nenhuma verdade surge
do nada ou da proépria escrita, mas do contexto histérico, suas condigdes de produgio e
de interpretagdo. A escrita metaficcional cria uma narrativa cujo interesse central é por
em evidéncia as convengdes da linguagem e da literatura.

Hutcheon (1984) diz que, apesar de seus valorosos esfor¢os para categorizar a
narrativa narcisista, ndo se pode teorizar sobre a metafic¢do, uma vez que cada texto é
distinto. Em consonancia com essa afirmagdo, Zavala é critico da aplicagdo de
taxonomias gerais e totalizantes. Ele propde que se deve ir além das categorias
cléssicas, sugerindo uma elaboragdo que supere propostas tradicionais, compreendendo
que elas sdo insuficientes, uma vez que cada obra possui sua teoria de linguagem prépria
e que a maioria dessas categorizagdes foi produzida em um contexto europeu e norte-
americano. Além disso, elas tendem a priorizar o romance, tangenciando o conto, a
ficgdo curta e o cinema com uma perspectiva limitada. Entdo, o que se deve fazer?

E possivel relacionar e identificar esquemas metaficcionais recorrentes, como faz
Bernardo (2008) e, como discutimos em seguida a partir de Lee e Kim (2020), porém é
impossivel esgotar as possibilidades e fechéd-las em categorias universalmente
aplicaveis. Classificar um texto ndo é compreender suas especificidades textuais. Para
trabalhar o cinema (uma linguagem audiovisual que se aproxima dos jogos digitais
nesse quesito) ele propde uma metataxonomia que, embora ultimamente ndo escape das
mesmas falhas que as taxonomias tradicionais, permite a observacdo de categorias
internas a partir delas em vez de depender de uma categorizagdo externa. Em outras
palavras, as metataxonomias permitem a organizacdo de variadas taxonomias, e se
torna possivel fazer uma anélise de fragmentos que contém o todo e vice-versa.

Haveria trés classes de esquemas metaficcionais no cinema: metonimicos,
metaféricos e colocados em abismo, tratando respectivamente da repeti¢do com
diferenga, dos processos de interpretagdo subtextuais e intertextuais e a tematizagio do
processo de criagdo do filme. Além disso, através da hiperbolizagdo, minimizago,
subversio ou tematizacio dos elementos narrativos do discurso literario ou
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cinematografico, seria possivel propor um modelo de andlise que reconhecesse uma
grande quantidade de esquemas metaficcionais. Para afirmar se esse modelo seria
adequado para o estudo dos jogos, seria necessario um trabalho inteiramente dedicado
a esse tema. Queremos, dessa maneira, apontar que, com novas expressdes como 0s
Jogos digitais, se faz necessario um novo olhar, como ja propdem Cox (2014) e Lee e
Kim (2020).

A questdo, agora, ¢ metodolégica. A proposta de Zavala (2007) é que a
classificagdo dos esquemas metaficcionais ndo pode ser universalizante, uma vez que
depende do corpus da pesquisa e é imanente dele. Por conta disso, ndo nos ocupamos
na criagdo de categorias gerais para a metafic¢do nos jogos. Se para Upton (2015) o
processo de pesquisa é, como um jogo, movimento livre dentro de um sistema de
restri¢des, a variagdo do corpus também dita que novos sistemas serdo postos para essa
atividade, permitindo uma variagdo de resultados que respeita a complexidade do
objeto.

A divisdo apresentada em trabalhos que seguem essa filosofia se trataria de um
arcabougo metataxonémico onde se busca organizar a utilizagdo dos esquemas
metaficcionais no universo escolhido para a pesquisa, seja um jogo ou um conjunto
deles, a partir de que aspectos sdo evidenciados através deles ou manipulados para seu
efeito.

Ou seja, se trataria do movimento oposto de definir as taxonomias a aplica-las na
analise. Se definem as taxonomias a partir da analise e estas, por sua vez, contém os
esquemas metaficcionais a partir de generalizagdes deles mesmos e, por isso, sdo
chamadas de metataxondmicas.

Se tomarmos o trabalho de Lee e Kim (2020) como exemplo, apontarfamos que os
esquemas observados naquele contexto, a partir de determinado corpus escolhido, se
tratariam de categorizagdes dos esquemas individuais de cada jogo, mas cujo padrio é
observado de maneira imanente daquele recorte, permitindo que outros trabalhos
encontrassem categorias diferentes ao invés de simplesmente aplicd-las em suas
analises de maneira mecanica. Ou seja, além de se aprofundar na prépria identidade da
metafic¢do nos jogos (um debate ainda muito pertinente e que mostra um bom félego a
partir do artigo), uma contribuigio importante do trabalho seria justamente o metajogo
metodolégico da pesquisa, que pode ser replicado em diferentes contextos.

Observemos, também, Howard (2024). O trabalho sugere que a tematica de
submissdo ilustrada em Inscryption (2021) é inerente a todos os jogos. Jogar é um ato
de submissdo, uma vez que seria impossivel joga-lo sem se submeter a suas estruturas.
Em seguida, o autor conclui que o jogo fornece um arcabougo para compreender os
Jjogos a partir de tal conceito, sejam eles metaficcionais ou ndo. O caminho que
seguirfamos, entdo, seria o de delimitar essa abstragdo do particular para o geral, do
fragmento para o todo, dentro somente de um determinado corpus. Esse movimento
permite um foco na metaficgdo, sem a necessidade de afirmagdes ontolégicas sobre

)
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todos os jogos e que se inserem em um debate espinhoso, envolvendo a natureza do
jogar. Autores como Upton (2015) e Juul (2019), por exemplo, apresentam ideias
divergentes quanto ao que define os jogos. A particularidade dos jogos se encontra na
forma ou na interagdo com a pessoa jogadora? O foco esta na restrigéo ou na liberdade?
Da mesma forma, o trabalho citado traz uma contribui¢do a partir de uma
metataxonomia em que os esquemas podem se organizar.

Outra questdo importante é que, embora a metafic¢do se apresente de maneira
distinta nos jogos digitais, dadas as particularidades da linguagem e a importancia de
conceitos como a agéncia na maneira em que suas harrativas sdo constituidas, os
videogames ainda se valem de um sincretismo de linguagens notério, aliando som,
imagem, texto e tomando emprestado convengdes do cinema, da literatura e de outras
linguagens artisticas.

Dessa forma, a metaficgdo nos jogos digitais ainda pode se apresentar a partir de
seus esquemas tradicionais encontrados nos romances e nas obras analégicas. Ha uma
operagdo tradutora que faz com que a narrativa acontega em dois niveis: a da prépria
estéria e a materialidade do texto, isto é, a linguagem na qual ela é narrada. A estéria
existe independentemente do suporte e pode ser traduzida (ou melhor, transcriada)'°
para diferentes linguagens, encontrando novas maneiras de se organizar. Uma vez
posta a obra, a sua forma se torna expressdo do contetdo, fazendo com que a fruigio da
mesma estéria ocorra de maneiras diferentes em midias diferentes. Quando a fic¢do
aponta para si, como vimos em Hutcheon (1984), podemos olhar para a estéria ou para
a linguagem. Isso significa que hd esquemas metaficcionais que ndo dependem
necessariamente da linguagem que exprime o mundo ficcional, ou seja, acontecem de
forma similar nas diferentes linguagens. Chamamos de metafic¢do cldssica o conjunto
desses esquemas que ndo sdo exclusivos dos jogos ou das midias digitais, pois
acontecem estritamente no nivel da diegese. Ela se faz presente, por exemplo, quando
um personagem se dirige diretamente a pessoa jogadora, quando o criador do jogo é
inserido na estéria ou quando encontramos fic¢des dentro da ficgio.

O préximo passo seria, entdo, encontrar os esquemas que acontecem a nivel de
linguagem. Para isso se faz necessdrio um debate sobre o que seria a linguagem dos
jogos, podendo partir de autores como Juul (2019), Upton (2015) ou Salen e
Zimmerman (2004). Para fins desta pesquisa, consideramos as dimensdes descritas por
Schell (2008) como os elementos basilares nos quais a linguagem dos videogames se
constroi. Os elementos constituintes seriam, entdo: Estética (nivel superficial),
Narrativa (nivel intermediario), Mecdnicas (nivel intermediario) e Tecnologia (nivel

10 “T'ranscriagdo” é um termo que tomamos emprestado, levando em consideragio as contribuigdes e o uso
aplicado por Campos (2013), que carrega a ideia de que o processo de traduzir também se configura como
processo criativo, ndo sendo subordinado a uma fidelidade pressuposta, mas permitindo a recriagdo do texto
traduzido em uma nova lingua ou linguagem, valorizando a experiéncia estética acima de questdes de pura
semantica. O tradutor, portanto, também ocupa um espago de autoria, transformando o texto. Nesse sentido,
um mesmo personagem pode se apresentar de formas distintas nos jogos e no cinema, sem prejuizo a estéria
narrada.
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profundo). Essa divisdo engloba desde os sons, os elementos visuais, o enredo, o mundo
ficcional proposto até questdes relacionadas a processamento e dispositivos de entrada
e saida. Também ¢ valido mencionar que as regras e mecanicas de Salen e Zimmerman
Ja estariam contempladas pelo elemento das mecanicas na tétrade. Nessa divisdo, todos
os niveis devem estar necessariamente presentes e sio indissociaveis.

As mecanicas e a tecnologia, nesse contexto, orientam transformagdes nos demais
niveis, criando estéticas e narrativas que sdo préprias dos jogos. A partir desse
pressuposto, apds a identificacdo da metafic¢do classica (ou diegética), deverfamos
apontar a metafic¢do linguistica, que se sustenta a partir dos mecanismos préprios dos
games. Esses esquemas estariam presentes desde o préprio cédigo do jogo até a
interface e a subversdo de mecanicas e expectativas construidas pelo game, tratando,
também, de questdes de agéncia e procedimentalidade.

A metaficgdo classica pode ser facilmente aplicada sem quebrar o cendrio comum
da narrativa, enquanto a metafic¢do linguistica é melhor aproveitada em momentos
relacionados ao cendrio atipico, por criar uma ruptura mais profunda (pelo menos
seguindo os niveis da tétrade elementar) na relagdo com a obra. Contudo, o seu uso niao
¢ exclusivo a um ou a outro, se tratando de diferentes estratégias que sdo subordinadas
a sua utilizag¢do no préprio objeto.

Figura 8. Em Earthbound, o cachorro Ruftini é possuido pelo espirito do Game
Designer”

Talk to Goods=
Fa Equip
Check Statu

Fonte: Earthbound, Ape e Hal Laboratory, SNES, captura de tela do autor (2024).

11 Texto da imagem diz “Estou sendo possuido pelo espirito do game designer... (AU!Y” (tradugdo nossa)
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No exemplo acima, temos um exemplo de metafic¢do cldssica bastante pontual
que ndo interfere nos cenarios do jogo. A narrativa estabelecida, ou seja, o cenario
comum, permanece inalterada. Em outros casos, como a necessidade de deletar Monika
(ver Figura 38) dos arquivos do jogo, seria um momento de metafic¢do linguistica que
se relaciona diretamente com a quebra do cendrio comum (um jogo do género visual
novel onde se deve conquistar sua garota favorita) em um cendrio atipico (um jogo em
que um dos personagens toma conhecimento de sua condigdo e rouba o controle da
pessoa jogadora).

E importante, também, apontar que tal divisdo ndo ocorre de maneira mecanica.
E o conjunto e a relagio entre esses esquemas metaficcionais, nio sua ocorréncia
isolada, que criam a experiéncia estética da metafic¢do e da metarrealidade junto ao
cendrio atipico. K dificil separa-los individualmente pois estdo constantemente
operando em conjunto uns com os outros, expressos a partir da materialidade da
linguagem, mesmo que ocorram no nivel da diegese (um personagem de uma midia
audiovisual pode olhar nos olhos da pessoa espectadora para reconhecer sua presenca

enquanto um texto verbal-escrito usard de outros artificios para o mesmo efeito).

A metaficcdo cldssica e a metaficcdo linguistica podem acontecer
simultaneamente, da mesma forma que diferentes metataxonomias podem aparecer de
maneira indissocidvel em determinados momentos da narrativa. Um jogo pode se
reconhecer jogo e se dirigir a pessoa jogadora ao mesmo tempo em que brinca com as
convengdes do género a partir da parédia. O mesmo esquema pode estar dialogando
com diversas categorias. Isso evidencia, mais uma vez, a flexibilidade que as

metataxonomias proveém.

Nesse sentido, dizer que algo acontece estritamente no ambito da diegese ou da
linguagem se torna uma tarefa complicada. Em primeiro lugar, se a estéria ndo tomasse
torma (qualquer que seja), sequer existiria. O préprio pensamento que formula a estéria
é, em si, forma. Em seguida, temos que a forma também ¢ lida como parte do contetido,
ao mesmo tempo em que a materializa¢do do contetido delineia a forma. Sendo assim, a
forma seria a expressdo final do contetido, ou seja, como ele se coloca no mundo.

Forma e contetdo sdo, nesse ponto de vista, inseparaveis e fruto de processos
simultaneos. Em tempo:

H4 arte quando o exprimir apresenta-se como um fazer e o fazer é, ao mesmo
tempo, um exprimir, quando a formagdo de um contetido tem lugar como formagao
de uma matéria e a formagdo de uma matéria tem o sentido da formagio de um
contetido (Pareyson, 1997:62).

Ao mesmo tempo em que isso significa que o estudo da linguagem dos jogos é
essencial para a compreensdo de seus esquemas metaficcionais préprios, também

significa que os apontamentos metodolégicos aqui descritos estdo longe de se
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configurar em uma teoria final, necessitando de mais debate e consideragdo para
garantir que diegese e linguagem sejam tratadas a partir de sua relagdo intrinseca.

O préximo passo, caso se deseje realizar uma anélise focada em um jogo ou grupo
de jogos a partir de sua narrativa é, uma vez identificadas as metataxonomias e os
esquemas metaficcionais em sua aplicagdo, entender como a estéria do jogo aponta para
seus temas a partir deles e que conexdes podemos fazer com outros textos e discursos,
bem como as relagdes que mantém com a cultura ao seu redor. Por exemplo, em
Undertale, podemos argumentar que o tratamento da agéncia da pessoa jogadora como
elemento temdtico central, a subversdo da interagdo/experimentagio segura e sem
consequéncias permanentes, e a utilizagdo da narrativa multiforme como quadro para
uma estéria sobre violéncia, empatia e a escolha ativa do pacifismo produz uma
afirmagédo de seus temas e um argumento em favor de um determinado discurso politico
na vida real, mesmo permitindo a pessoa jogadora escolher entre diversos finais
diferentes para a estéria.

Bernardo (2010), ao debater Dom Quixote e suas adaptacdes, relaciona seus
esquemas metaficcionais com a politica e sociedade de sua época, conferindo
historicidade a passagens especificas (e.g. paralelos entre o episédio da queima de livros
pela inquisi¢do espanhola e a queima dos livros do protagonista ou quando o fidalgo
desfere golpes contra marionetes que, no jogo ficcional ignorado por Quixote,
representam mouros como Inimigos, apontando o titereiro como agente ativo no
refor¢co de uma ideologia nacional e que serve de modelo das relagdes fundamentais
entre narrador, estéria e publico). Da mesma forma, Spearman (2022) trata o
estranhamento das convengdes de género em Doki Doki Literature Club! como um
mecanismo que revela, a partir da sobreposi¢ido entre a vida real e virtual da pessoa
jogadora, as dificuldades em considerar como reais os corpos que ocupam o outro lado
das interac¢des na internet.

Comunidades digitais de jogadores costumam apresentar ambientes hostis, onde
se observam casos de sexismo, racismo e bullying, fruto dessa desconexdo entre as
pessoas, seus avatares, e os interlocutores. A experiéncia do jogo, que olha de volta para
a pessoa jogadora e seu lugar de performance dentro do ambiente digital, apresenta
para ela uma versdo hibrida de si, simultaneamente maquina e organismo, uma criatura
da realidade social e da fic¢do, criando um estranhamento cuja poténcia abre espago
para a critica e a reflexio.

Dessa torma, temos que a anélise metaticcional é produtiva também no sentido de
que, mesmo imanente (isto é, originada da proépria obra), ndo despreza o contexto e
suas relagdes com o mundo exterior. O fendmeno da metafic¢do ocorre ndo de maneira
isolada, e sim a partir dessas conexdes. Trata-se de mais um ponto de contato, ou mais
uma estratégia narrativa, que carrega em si a intencionalidade da estéria.
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Conclusoes

Este trabalho buscou apresentar breves apontamentos metodolégicos sobre como
a pesquisa da metafic¢do pode ser tratada quando estamos lidando com jogos digitais.
Como j4 falamos, ndo se trata de uma teoria finalizada e totalizante, mas uma
(meta)filosofia orientadora para a proposicio de metodologias. Sua principal
contribui¢do seria sugerir uma aproximacdo entre as propostas de Zavala (2007)
relacionadas a metaficgdo cldssica, uma vez que esta nido s6 também se encontra
presente nos jogos, como também diversos trabalhos ja buscam relacionar o estudo dos
games com os estudos literarios, e as propostas metodolégicas e taxondmicas na drea
dos jogos. Além disso, apontamos, a partir de Lee e Kim (2020), que, por se tratar de
uma midia em constante relagdo de autorreferencialidade, uma abordagem do estudo
metaficcional dos jogos pode se sustentar a partir dos conceitos de cenario comum e
cendrio atipico, considerando a jogabilidade como elemento central para entender as

especificidades do jogo.

A sugestdo seria que o processo da defini¢do de categorias partisse de cada recorte
de pesquisa, respeitando as particularidades e complexidades do objeto, a0 mesmo
tempo em que reconhecesse o papel da metafic¢io como estratégia narrativa na
producdo de artefatos criticos de significancia cultural. A metafic¢do geralmente tem
algo a dizer, seja de forma proposital ou nio, e a sua mera colocagdo no mundo abre
diversos caminhos para que possamos observar que relacdes aquele objeto ird construir
a partir dela.

Ainda ¢é preciso discutir com a devida ateng¢do como a metafic¢do classica e a
metafic¢do linguistica se relacionam entre si e com os cendrios comum e atipico, uma
vez que tentar dividir a forma do contetido de forma efetiva e objetiva pode ser um
esfor¢o impossivel.

Esperamos que nossos apontamentos possam contribuir no avango dos debates
sobre a metafic¢do nos jogos e como ela se manifesta em novas formas de arte e em uma
cultura cada vez mais volétil, mediada pelo digital e repleta de signos e grandes fluxos
de informacdo por toda a parte.
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