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(Meta)literatura eletronica:
metaficgdo contemporanea em visual novels!

Electronic (meta)literature:
contemporary metafiction in visual novels

Pedro de Souza MELO?

Resumo

Ha& posicionamentos variados sobre o que caracterizaria 0 romance na Contemporanei-
dade. Enquanto alguns defendem que esse seria um género morto, estagnado, outros
procuram nos romances atuais tracos que poderiam indicar tendéncias e propostas pou-
co evidentes em periodos histéricos anteriores. Um desses tracos é a metaficcdo. Neste
artigo, discutimos como esse tipo de narrativa também pode ser encontrada em obras de
literatura eletrénica, frequentemente excluidas dos debates sobre literatura contempora-
nea. Como recorte, selecionamos um visual novel, um género de jogo eletrénico com
propostas literarias. Desse modo, analisamos a obra Doki Doki Literature Club!, cuja
narrativa expressa autoconsciéncia em relacdo ao suporte digital e a conveng6es narrati-
vas desse género. Para isso, realizamos uma revisdo tedrica sobre metanarrativas no ro-
mance contemporaneo, definimos literatura eletronica e visual novel e, em seguida, ana-
lisamos a obra, inserindo o texto digital nessas discussoes.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Literatura eletrénica. Metaficcdo. Romance con-
temporaneo. Visual novel.

Abstract

There are diverse viewpoints on what would characterize the novel in Contemporaneity.
While some argue that this is a dead, stagnant genre, others look for traces in current
novels that could indicate trends and proposals that were not evident in previous histori-
cal periods. One of these traits is metafiction. In this article, we discuss how this type of
narrative can also be found in works of electronic literature, often excluded from de-
bates on contemporary literature. As a sample, we selected a visual novel, a video game
genre with literary purposes. Therefore, we analyze the work Doki Doki Literature
Club!, whose narrative expresses self-awareness concerning both digital medium and
narrative conventions of this genre. To achieve this, we perform a theoretical review on
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metanarratives in the contemporary novel, define electronic literature and visual novel
and then analyze the work, inserting the digital text in these discussions.

Keywords: Contemporary novel. Electronic literature. Metafiction. Video games. Visu-
al novel.

Introducéo

Compreender o valor do romance na contemporaneidade é um desafio nos estu-
dos literarios. Afinal, a ascensdo de sua forma moderna no século XVIII deixou um
marco na Literatura, ndo s6 desenvolvendo novas formas de expressdo como também
inserindo-se em novos publicos e processos produtivos (WATT, 2010). Ja no inicio do
século XX, houve experimentacdes profundas tanto em relacdo ao uso da lingua quanto
as narrativas, explorando os potenciais psicoldgicos e reflexivos dessa forma literaria
(PERRONE-MOISES, 2016).

Assim, com tanto j& feito, muitos autores questionam se 0 romance néo teria al-
cancado um ponto de estagnacdo. Como aponta Leyla Perrone-Moisés (2016), ja se rea-
lizou um trabalho tdo subversivo que um retorno a linearidade narrativa e a descri¢des
realistas parecia impossivel. Portanto, o romance ndo traria mais inovagdes e permane-
ceria como um género supostamente morto.

No entanto, o romance ainda vive. Seja na sua continua e notavel presenca no
mercado editorial ou na sua relacdo com contextos sociais e politicos, 0 romance nao
desapareceu - ele ainda é escrito e lido. Perrone-Moisés (2016) atribui sua sobrevivéncia
a uma de suas caracteristicas fundamentais: a plasticidade. O romance ndo é estatico.
Ele se apropria dos mais variados géneros, discursos e linguagens para sempre se rein-
ventar, abracando desde a criacdo de mundos fantasticos ao registro historico.

Desse modo, ndo é de se surpreender que o romance e a cibercultura tenham en-
trado em contato na virada do século. Afinal, como Pierre Lévy (1999) aponta, as
formas de producdo cultural estdo entrelagadas com as tecnicas e tecnologias
disponiveis, como as no¢les de autoria, por exemplo, mutaveis de acordo com a socie-
dade de origem. Mesmo o romance SO se estabeleceu gracas a todo um contexto profis-
sional, social e comercial de formacdo de publico leitor, ainda que pequeno, segundo
Watt (2010).
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Ou seja, quando o romance e a cibercultura, por meio da literatura eletrdnica,
entram em contato, hd o encontro de um género literario notavel pela absorcdo e trans-
formacgédo com a ascensdo de dispositivos tecnologicos que afetam campos variados da
sociedade, da educacdo as artes, produzindo novas praticas que, em muitos casos, con-
vivem com as tradicionais. Desse contato, nasce o visual novel, que usa as capacidades
computacionais para cruzar linguagens e produzir experiéncias narrativas exclusivas da
midia digital.

Apesar do surgimento desses novos géneros, analises sobre literatura contempo-
ranea frequentemente excluem essas praticas. Seja pela sua natureza incipiente, pela as-
sociagdo a cultura pop, por desconhecimento ou mesmo pela desconsideracdo dessas
obras como literarias, as inovacOes e experiéncias da literatura eletrdnica aparentam ser
ignoradas por quem clama a morte do romance. Contudo, elas pertencem a contempora-
neidade e se relacionam com a literatura impressa.

Para ampliar o didlogo entre 0 romance contemporaneo e as obras de literatura
eletrbnica, trazemos para o contexto digital uma caracteristica muito associada a litera-
tura desse periodo: a metaficcdo. Apés um momento de discussdo sobre o que S0 essas
metanarrativas e qual sua conexdo com a contemporaneidade, analisamos a obra Doki
Doki Literature Club! (2017, Team Salvato), explicitando seus comentérios sobre a lin-

guagem digital e o género de jogo e literatura eletrénica visual novel.

Metaficcdo na contemporaneidade

Linda Hutcheon (1980) define a metaficcdo como uma ficgdo autoconsciente,
que se pGe como objeto de discussdo, ou seja, obras que tecem comentarios sobre seu
préprio modelo de narrativa ou linguagem utilizada. Esses comentérios podem se apre-
sentar de diversas formas: evidente, explicita, no texto, como também encoberta,
sugerida, sendo auto-reflexiva sem ser necessariamente autoconsciente.

Assim, alguns exemplos de metafic¢do seriam um romance que tenha como cer-
ne a escrita de um romance ou que contenha dialogos sobre as caracteristicas de um ro-
mance. A presenca desses comentarios nessas obras causa um paradoxo: por um lado,
por ser uma ficcdo, uma situacdo imaginaria precisa ser apresentada ao leitor de modo

crivel, convencendo-o a crer nela durante o ato da leitura. Por outro, a autoconsciéncia
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da narrativa faz com que o leitor veja-a como uma producdo que segue convengoes e
linguagens especificas. Ou seja, nela, a0 mesmo tempo que o leitor é convencido da rea-
lidade ficcional da obra, ele também ¢ levado a enxergar o que ha por tras da “ilusao” da
narrativa.

Perrone-Moisés (2016), que emprega metaficcdo e metanarrativa como expres-
sdes sindnimas, ressalta que essa ndo é uma pratica inventada na modernidade. Por
exemplo, em Dom Quixote, escrito por de Miguel de Cervantes em 1605, ha um forte
didlogo em tom parodico com convengdes dos romances de cavalaria. Mas, se ndo ha
novidade nessa préatica, qual o motivo da associacdo com a literatura contemporanea?
Para Hutcheon (1980), agora o leitor ndo se interessa apenas pelo que a arte tem a dizer,
mas também como a arte é realizada e como seus elementos podem ser destrinchados.
Ha, portanto, uma intensificacdo desse tipo de narrativa incomum na eépoca de Cervan-
tes.

Em sintese, apesar de ndo ser uma exclusividade do periodo atual, a produgéo de
metaficcdo tem um crescimento notavel na contemporaneidade e € uma das principais
discussdes sobre a literatura atual. S&o narrativas que convidam o leitor a reconhecer e
refletir sobre a estruturacdo do enredo que ele 1€, sejam apontando contradi¢fes ou dis-
tinguindo as especificidades de cada linguagem, suporte ou género literario. Por ser um
movimento novo, a ascensdo da cibercultura também levanta questionamentos e refle-
x0es sobre o uso de tecnologias computacionais nas artes. Com isso, ha obras de litera-
tura eletrénica que refletem esse misto de inquietacdo e excitacdo com as possibilidades
e praticas que surgem desse movimento. A seguir, contextualizamos e caracterizamos
essa vertente literaria para, em seguida, analisar como elas tomam o préprio funciona-

mento do computador como objeto de discussao.

Conceituando literatura eletronica e visual novel

As tecnologias computacionais oferecem diversas possibilidades além do co-
mumente encontrado em um livro impresso em papel. Com o hipertexto, por exemplo, o
texto € inserido em uma rede de sentidos e percursos, em oposicao a linearidade do pas-

sar de paginas de uma obra impressa. Além disso, o computador pode em uma Unica
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midia conter linguagens diversas, como mausicas, textos verbais, videos, imagens, ha-
vendo um apelo a multiplas percepcdes sensoriais (LEVY, 1996).

Mas, como Lévy (1996) explica, essas ndo sao praticas ou experiéncias nascidas
das culturas digitais. Enciclopédias, dicionarios e indices sdo instrumentos de leitura
hipertextual por guiar o leitor a navegar entre unidades de sentido sem seguir um rumo
necessariamente linear. Em relacdo a multiplicidade de linguagens, livros ilustrados ali-
am ha décadas o texto a apresentacdo visual da obra. Desse modo, onde estaria a inova-
¢do dos computadores?

Todos o0s processos citados ocorrem, no computador, em uma velocidade e pro-
por¢cdo muito superiores. Seja pesquisando uma palavra em um documento ou clicando
em um hyperlink em um ebook, o texto é percorrido em segundos enquanto o livro im-
presso exigiria 0 manuseio de seu leitor. A ampliacdo também € vista em relacdo aos
livros ilustrados, ja que videos e sons ndo podem ser impressos como uma foto ou dese-
nho. “(...) o hipertexto digital seria, portanto, definido como uma colec¢do de informa-
¢des multimodais disposta em rede para a navegagao rapida e ‘intuitiva’” (LEVY, 1996,
p. 44). Ou seja, 0 computador possui capacidade de agrupar informacdes textuais, visu-
ais ou sonoras em um mesmo espaco e com uma velocidade de processamento conside-
ravelmente superior.

O uso dessas potencialidades para fins literarios é o que define a literatura ele-
tronica. Artistas e empresas exploram a multimodalidade cibernética e suas particulari-
dades para realizar uma das principais atividades humanas: contar histdrias. N. Katheri-
ne Hayles (2009) afirma que essas sdo obras produzidas em computadores e cuja leitura
pode apenas ser feita em dispositivos digitais, como notebooks e smartphones. Uma
obra de literatura eletrénica ndo pode ser impressa - ou seja, algo escrito em um editor
de texto ndo se enquadraria nessa denominacao: é preciso depender das especificidades
computacionais. Um exemplo de metaficcdo pertencente a esse contexto esta na obra
Blue Company, realizada em 2001 e em 2002 por Rob Wittig. A histdria foi contada por
meio do envio de e-mails a uma lista de cadastrados, que liam as correspondéncias de
modo semelhante as cartas de romances epistolares.

Nessa obra, por mais que a metanarrativa nao esteja explicita, afinal a historia
ndo é sobre e-mails, o uso do recebimento de correios eletrénicos para o desenvolvi-

mento do enredo promove um direcionamento do foco do leitor para a estrutura dessa
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ferramenta, tdo comum na Internet. A espera pela proxima mensagem, a caixa de entra-
da, a interface do provedor do e-mail, os arquivos anexos, a linguagem empregada em
mensagens eletrdnicas - tudo isso é ressignificado como componentes de uma experién-
cia literaria e artistica, produzindo novos olhares sobre o uso das ferramentas computa-
cionais.

A definicdo de literatura eletronica citada pode soar ampla, mas isso é devido a
diversidade de seus exercicios. Entendemos ela aqui como um termo geral para as obras
textuais feitas em ambientes digitais. As poesias hipertextuais, por exemplo,
“representam a convergéncia da linguagem verbal, da imagem (fixa e mével) e do audio
na poesia” (CAPPARELLI; GRUSZYNSKI; KMOHAN, 2000, p. 77). Ja a fic¢do inte-
rativa tem fortes elementos dos jogos eletrénicos, o que faz com a distin¢do entre ambos
nem sempre seja clara (HAYLES, 2009). Aqui analisamos uma obra pertencente a um
género de jogo e literatura eletrnica, o visual novel.

O visual novel é um género que, apesar de pouco estudado, tem apresentado um
notavel crescimento desde seus primordios nos anos 80, no Japdo, e seu estabelecimento
na decada de 90. Com bastante influéncia das culturas dos jogos eletrénicos, animagdes
e quadrinhos japoneses, esse formato alia a narragdo textual com recursos sonoros e Vvi-

suais. Alves e Taborda (2015, p. 485) definem o género da seguinte maneira:

As visual novels (VN) tém uma mecénica simples, em que o jogador
tem como maior objetivo acompanhar a historia por meio de textos
apresentados a ele, tais como pensamentos, didlogos, musicas, ruidos
de ambiente e imagem que funcionam como os olhos do jogador para
0S cenarios e personagens do contexto — que geralmente é em primeira
pessoa sendo este o jogador.

Apesar desse ser um conceito bastante sintético e ndo englobar todas as particu-
laridades narrativas, estéticas e mecanicas desse género, principalmente as especificida-
des das produgdes japonesas em contraste com as ocidentais, temos aqui o cerne de uma
visual novel: programas que contém historias narradas verbalmente de modo similar a
um romance moderno mas com significativa participacdo de linguagens visuais, além da
presenca de sons e mecanicas de interacdo variadas. Mesmo ndo sendo frequente, ha
visual novels com contetdo metanarrativo, propondo reflexdes sobre narrativas em
interfaces computacionais. A obra que discutimos aqui, Doki Doki Literature Club!, se

enquadra nessa categoria.
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Metaficcdo em Doki Doki Literature Club!

Lancado em 2017 gratuitamente pelo grupo Team Salvato, Doki Doki Literature
Club! € um visual novel escrito originalmente em inglés e com traducdes feitas por fas
para chinés, portugués brasileiro, russo, japonés, francés, italiano, espanhol, polonés,
vietnamita e turco. A obra pode ser lida em computadores com sistemas operacionais
Windows, Mac ou Linux e ainda em smartphones com sistema Android.

Narrada em primeira pessoa, a histéria mostra um narrador-personagem sem
nome sendo convidado por sua amiga de infancia, Sayori, a participar do clube de litera-
tura da escola em que estudam. Apds relutar um pouco, o protagonista aceita e passa a
fazer leituras e discussoes diarias sobre poesia com as participantes: Monika, a lider do
clube, Natsuki, uma garota baixa e irritadi¢ca que gosta de poemas simples e claros, e
Yuri, uma jovem timida com uma escrita obscura.

Por meio de um sistema de escolhas, o protagonista pode se aproximar mais de
uma dessas personagens. No entanto, uma das garotas acaba cometendo suicidio. A nar-
rativa, por meio do mondlogo do protagonista, sugere que o interator foi o responsavel
pelo ocorrido devido as decisdes tomadas e que refazendo-as, ela poderia ser salva:
“This isn’t some game where I can reset and try something different”® (DOKI... 2017,
n.p.), reflete ele ao encontrar o corpo da garota. O interator, no entanto, sabe que isto é
possivel em uma obra eletrénica. Assim, este é o primeiro momento de metaficcdo - a
obra, tendo a autoconsciéncia explicada por Hutcheon (1980), reconhece a sua natureza
de narrativa digital ndo-linear que possibilita a leitura de desfechos diferentes, enquanto
ao leitor, por sua vez, € sugerido um poder de influéncia no enredo.

Ao reiniciar a obra, porém, a expectativa de refazer as escolhas é quebrada. A
narrativa comeca do inicio sem a personagem que cometeu o suicidio, como se ela nun-
ca tivesse existido antes. Apesar disso, 0 modelo do enredo, com as leituras diarias de
poemas e interacdes com as garotas do clube, continua. No entanto, a obra comeca a
exibir imagens dissonantes da narrativa e a apresentar supostos problemas de funciona-

mento.

3 “Isto ndo ¢ um jogo onde eu posso reiniciar e tentar algo diferente” (tradugio nossa)
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Figura 1 - Alteracdo na ilustracdo de Natsuki (direita
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Fonte: Captura de tela de Doki... (2017)

Por exemplo, em um momento, a ilustracdo de Natsuki é apresentada com qua-
drados negros no lugar dos olhos. Além disso, uma fotografia de uma boca humana se
sobrepde a da personagem, se movendo e formando palavras aparentemente aleatdrias
(fig. 1). Mas, nenhum personagem repara na transformagéo e nem no texto ha alguma
explicacdo ou reagdo ao ocorrido, como se apenas quem interagisse com a obra pudesse
observar o fendmeno. J& em outro, o interator deve escolher quem ele deve ajudar a or-
ganizar um evento que o clube ira promover. Para isso, ele deve clicar com o mouse no
nome da personagem desejada. No entanto, o ponteiro passa a se mexer sozinho em di-
recao a uma delas.

Todos esses fendbmenos foram planejados pelo autor e constituem em metanarra-
tivas. Existem expectativas de consisténcia visual, de inter-relagédo das ilustracbes com o
texto verbal e de como o programa deve funcionar. Ao realizar uma ruptura, a obra ex-
pde ao leitor como certas convengdes séo naturalizadas, promovendo a reflexéo indica-
da por Hutcheon (1980). O mouse é considerado um instrumento de controle do usuario
de um computador. Doki Doki Literature Club!, no entanto, tira esse controle. O resul-
tado € um desconforto pela imprevisibilidade de um programa que recusa a imposi¢ao
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do leitor e exibe imagens dissonantes, transformando a narrativa em um terror psicolo-
gico, mesmo que o texto verbal pouco apresente esse aspecto.

No climax, a metaficcdo fica mais evidente. Uma das garotas, Monika, olha dire-
tamente para o leitor através da tela do computador e revela que tem consciéncia de que
é uma personagem em um ambiente digital e que estava insatisfeita com o seu papel na
narrativa. Procurando mudar o destino que estava programado para ela, Monika decide
alterar os codigos e arquivos que faziam o visual novel funcionar. Isso resultou em to-
dos os fenémenos citados anteriormente, incluindo o suicidio, ja que a personagem es-
tava tanto “quebrando” 0 programa quanto afetando o psicoldgico das outras garotas.

A autoconsciéncia, termo chave no estudo de Hutcheon (2018), de Monika sobre
fazer parte de um ambiente virtual também € expressa nos poemas que ela escreve. Ana-

lisemos o seguinte poema lido por ela nos encontros do clube:

Hole in Wall

It couldn't have been me.

See, the direction the spackle protrudes.

A noisy neighbor? An angry boyfriend? I'll never know. | wasn't
home.

| peer inside for a clue.

No! I can't see. I reel, blind, like a film left out in the sun.

But it's too late. My retinas.

Already scorched with a permanent copy of the meaningless image.

It's just a little hole. It wasn't too bright.

It was too deep.

Stretching forever into everything.

A hole of infinite choices.

I realize now, that | wasn't looking in.

I was looking out.

And he, on the other side, was looking in. (DOKI... 2017, n.p.)*

O poema pode ser interpretado como uma metéafora para 0 momento em que ela
descobriu a verdade sobre 0 mundo onde ela vivia. O eu-lirico encontra um buraco na
parede e decide olhar para dentro dele, mas o que vé o surpreende: € para fora que ele

olha, para além das fronteiras de infinitos hipertextuais do computador. E, por meio do

4 “Buraco na Parede/N&o poderia ter sido eu/Veja, a diregdo em que o concreto se projeta./Um vizinho
barulhento? Um namorado furioso? Nunca saberei. Eu ndo estava em casa./Olho dentro dele procurando
uma pista./N&o! N&o consigo ver. Eu cambaleio, cega, como um filme deixado no Sol./Mas est4 tarde
demais. Minhas retinas./J& queimadas com uma copia permanente da imagem sem sentido./E apenas um
buraco pequeno. Ndo era muito brilhante./Era muito profundo./Alongando-se eternamente em tudo./Um
buraco de escolhas infinitas./Percebo agora que eu ndo estava olhando para dentro./Eu estava olhando
para fora./E ele, no outro lado, estava olhando para dentro.” (tradugdo nossa)
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computador, Monika é quem era observada por um terceiro (o leitor da obra). A meta-

narrativa fica mais explicita ainda em outro poema:

Save Me

The colors, they won't stop.
Bright, beautiful colors
Flashing, expanding, piercing
Red, green, blue

An endless

cacophony

Of meaningless

noise

The noise, it won't stop.

Violent, grating waveforms

Squeaking, screeching, piercing

Sine, cosing, tangent

Like playing a chalkboard on a turntable
Like playing a vinyl on a pizza crust

An endless

poem

Of meaningless

Load Me (DOKI... 2017, n.p.)®

Uma interpretacdo do poema é a autocompreensdo da personagem como tendo
um corpo eletrdnico. Um corpo feito pelo piscar das luzes dos pixels do computador em
tons de vermelho, verde e azul, referenciando o sistema de cores RGB utilizado em dis-
positivos eletrénicos. Sendo um arquivo, a personagem pode ser tanto salva quanto car-
regada, como evidenciado pelo titulo e ultimo verso. Desse modo, o leitor é levado a
relacionar o corpo imaginario de um personagem a estrutura do computador que exibe-o0
visualmente. Ou seja, a obra produz uma discussdo autoconsciente sobre seu suporte,
constituindo uma metaficcdo (HUTCHEON, 2018).

5> “Salve-me/As cores, elas ndo param./Cores lindas, brilhantes/Piscando, expandindo, perfuran-
do/Vermelho, verde, azul/Uma infinita/cacofonia/de insignificante/ruido/O ruido, ele ndo pa-
ra./Ondulacdes violentas, dissonantes/Chiando, guinchando, perfurando/Seno, cosseno, tangente/Como
tocar um quadro-negro em um toca-discos/Como tocar um vinil em uma borda de pizza/Um infini-
to/poema/de insignificancia/Carregue-me” (tradugéo nossa)
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Considerac0es finais

Por mais que o romance seja condenado a morte seguidamente, o que vemos €
sua continuidade e transformagdo. Novos temas, novos suportes, novos contextos - o
romance é flexivel e adaptavel, acompanhando as sociedades que produzem-no. Com a
cibercultura, ha uma miriade de possibilidades onde o romance pode dar continuidade a
seu processo de aglutinacéo e expanséo.

Com este artigo, apresentamos a presenca de um dos tracos da pés-modernidade,
a metanarrativa, em uma obra de literatura eletrbnica. Ainda que esse seja apenas um
pequeno recorte de ambos campos, com ele pode ser discutida a relevancia de incluir
obras eletronicas nos estudos sobre producdes literarias contemporaneas.

O que propde-se aqui € um dialogo: literatura eletrénica e literatura impressa ndo
precisam e nem devem ser encaradas como expressdes artisticas e culturais desconexas,
como territérios divergentes separados pela muralha do suporte midiatico. Isto nédo
equivale a afirmar que elas séo idénticas - cada uma possui suas especificidades. No en-
tanto, suas distinges ndo podem justificar uma ruptura, onde so6 se fala de textos digi-
tais em estudos sobre cibercultura, isolando essas produgdes em uma ilha académica.

Mesmo que os conceitos citados sobre metanarrativa e metaficcdo tenham sido
cunhados por meio da analise de obras impressas, observamos que eles também poderi-
am ser observados em obras eletrénicas. Imagens, textos verbais e mecanismos de inte-
racdo atuaram dialogicamente para produzir uma autoconsciéncia desconfortavel, uma
desconexao entre expectativas do leitor e obra propicia a reflexes sobre a natureza de
um visual novel.

O visual novel, como vimos, apesar de estar ainda bastante fechado no nicho de
apreciadores de cultura pop japonesa, ja realiza esses didlogos ao se denominar uma
forma de romance, novel. A compreensao do que constitui esse género pode tira-lo des-

se isolamento, pondo em um construtivo didlogo com as outras formas de literatura.
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