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Cybertext Poetics, publicado em 2012, é o segun-
do livro da colegao “International Texts in Critical
Media Aesthetics’, editada por Francisco J. Ricar-
do e que conta, neste momento, com dez volu-
mes publicados sobre os mais variados temas
nos dominios da literatura e das artes eletrdni-
cas. O livro de Markku Eskelinen apresenta uma
proposta de cruzamento de quatro campos do
conhecimento: teoria da literatura, narratologia,
estudos dos jogos e teoria dos média digitais.
Cybertext Poetics representa, por isso, um contri-
buto fundamental para a aproximagao entre os
campos emergentes dos estudos literarios digi-
tais (literary digital studies) e o estudo dos jogos
digitais (digital game studies).

Eskelinen declara, logo a partida, que o seu es-
tudo tem trés objetivos de natureza distinta:
tedrica, estratégica e empirica (1). O percurso ex-
positivo e os modos como essa argumentacgao é
conduzida deixam bem clara esta triplice inten-
¢ao. Mais, fazem-no de uma forma lucida e coesa.
Os 20 capitulos que compdem Cybertext Poetics
sdo trabalhados como um continuo, ainda que,
tal como o préprio autor assume na introducao
(5), possamos ver os diferentes capitulos e sub-
capitulos como estruturas modulares, que dialo-
gam e se complementam entre si. Sendo que o
autor é eximio em dissecar temas especificos em
determinadas sec¢des do livro, é interessante
notar como essas pormenorizagdes permitem,
depois, relacionar perspetivas e extrair conclu-
soes abrangentes. Deste modo, o autor elabora
uma analise muito completa do estado da arte
e contribui de forma consequente para um me-
Ihor conhecimento do objeto cibertextual.

A perspetiva comparatista de Eskelinen constroi-
-se de forma interdisciplinar, com foco nos estu-
dos dos jogos e na narratologia, sustentando a
tese da necessidade de uma interligagdo entre
ambas, numa revisdo completa da principal
bibliografia sobre cada uma das disciplinas. A
ludologia e uma versdo expandida da teoria
do cibertexto de Espen Aarseth confluem na
proposta de Eskelinen de inaugurar uma narra-
tologia do cibertexto. De forma bastante sucin-
ta, pode entender-se o programa que o autor

se propde realizar quando afirma: “[iln order to
gain a more comprehensive understanding of
literature and literary poetics, we need to cyber-
textualize these fields, but to better understand
ergodics we need to study games” (42).

Numa primeira parte (caps. 2-5), Eskelinen traca
o0 mapa conceptual de Cybertext Poetics partindo
de uma leitura critica dos principais modelos do
digital tal como propostos por Manovich, Bolter
e Grusin, e Murray. O autor dedica também a sua
atencao as perspetivas de Hayles, Wardrip-Fruin
e Bootz sobre a teoria do cibertexto de Aarseth,
fazendo o contraditério e, assim, produzindo
uma base conceptual estavel para alicercar a ex-
pansao do modelo de cibertexto que ird desen-
volver ao longo do livro.

Comparando formas literdrias ergodicas e for-
mas literdrias tradicionais, Eskelinen argumenta
que a intertextualidade e transtextualidade que
caraterizam o digital diferem da cultura impres-
sa em trés distintas dimensdes: o digital é dina-
mico (65-67), transiente (67) e ergddico (67-68).
Nesse sentido, depois de afirmar que “[t]he text
may change while it is being read and because
it is being read in ways that have programmed
consequences for the text’s organization and
content” (72), o autor conclui que umas das dife-
rengas essenciais que separa literatura e jogos é
que “books (unlike some cybertexts) do not read
their readers.” (idem). Contudo, o seu projeto é
o de producdo de uma teoria abrangente, que
possa ser aplicada a objetos textuais concretos
sem replicar a comum separagdo entre cultura
digital e cultura impressa.

A segunda parte (caps. 6-11) desta obra é de-
dicada a narrativa, mais concretamente a revi-
sdo dos conceitos e categorias da narratologia
classica e pds-cléssica, evidenciando as lacunas
destas teorias quando aplicadas a textos que
ndo se inscrevam nos modelos tradicionais ou
pés-modernos. A exploracao de Eskelinen pas-
sa pela revisitacdo dos contributos de Monika
Fludernik, David Herman, Brian McHale e, sobre-
tudo, Gérard Genette, discutindo as categorias
da narrativa por ele propostas - tempo (cap. 8),



modo (cap. 9), voz (cap. 10) -, negociando a sua
aplicabilidade, reformulada ou néo, ao ciber-
texto. As questdes relacionadas com a narrati-
va vém recorrentemente ao de cima na andlise
realizada ao longo do livro, mas é nesta segunda
parte que Eskelinen cimenta a base epistemolo-
gica da sua tese.

Na terceira parte (caps. 12-17), o autor entra
definitivamente no territério da ludologia,
anunciando uma ontologia do jogo (cap. 14). A
estrutura argumentativa que Eskelinen monta
nesta seccdo é, em tudo, semelhante a da parte
que a antecede. Assim, a revisdo das principais
teorias da narrativa e da narratologia da lugar a
revisdo dos modelos da ludologia e dos estudos
dos jogos. Tém particular destaque as propostas
tedricas de Gonzalo Frasca, Aki Jarvinen e Jesper
Juul (cap. 12), mas também os modelos elabo-
rados por designers de jogos (isto é, modelos
externos ao campo académico dos estudos dos
jogos) como Chris Crawford ou Katie Salen e Eric
Zimmerman (cap. 13), entre outros com menor
destaque. Acompanhado de perto por estudos
de Aarseth posteriores ao seminal Cybertext, a
ontologia do jogo é dissecada e analisada nas
suas varias categorias: espaco, tempo, jogador,
esfor¢o, estado do jogo (cap. 14). Tal como an-
teriormente, para o caso da narrativa, Eskelinen
produz um conjunto sintetizador das regras es-
truturantes do jogo, com a finalidade de melhor
caraterizar esta forma ergddica por oposicao,
nao sé as formas ndo-ergodicas, mas também
estabelecendo uma relagdo com outras formas
ergddicas, cujos exemplos vao surgindo ao lon-
go do livro.

O fulgor de Cybertext Poetics reside assim na
acumulacédo de sucessivas camadas argumenta-
tivas que conduzem ao estudo comparativo dos
jogos digitais e da narrativa. Esta terceira parte
é disso exemplo, uma vez que nela, tomando a
linha de raciocinio da segunda parte do livro e
cruzando-o com o inicio da terceira, Eskelinen
desmantela, de forma muito simples e clara (l4-
dica, até), a oposicdo entre ludologistas e narra-
tivistas. Diz o autor que o argumento ontoldgico
dos ludologistas de que “games are not narrati-

ves or stories” (211) tem sido mal interpretado
pelos narrativistas, entendido como “a claim that
games could not or should not contain stories
or narratives or narrativity” (212). E precisamen-
te aqui que o livro de Eskelinen surge como um
agente redefinidor, encontrando um equilibrio
dialogante entre campos, teorias e conceitos.

Os ultimos capitulos (caps. 18-20) constituem
um interessante movimento argumentativo fi-
nal, lugar construido de forma paulatina pelos
capitulos que o antecedem. Tendo a assertiva re-
flexao de Eskelinen delineado ja conclusdes em
passos anteriores do livro, os uUltimos capitulos
tém como propdsito avancar pistas de desenvol-
vimento e contextos de aplicacdo da proposta
tedrica esbogada em Cybertext Poetics.

As ecologias exploradas em capitulos anteriores
(praticas configurativas, jogos, atividades auto-
télicas, regras, brincadeira [play] e ergodicida-
de, representacdo) conduzem a apresentacdo
de uma ecologia ergddica (cap. 18) articulada
por meio de modos ergddicos (cap. 19). Esta me-
taecologia, fortemente alicercada nos concei-
tos de trans e intermedialidade, pode ser vista
como um sistema de relagdes entre as referidas
ecologias especificas num movimento duplo.
Eskelinen enumera os dois continnums (340-
344) que caraterizam a ecologia ergédica como
um permanente movimento pendular que vai
dos artefactos construidos para o quotidiano, e
vice-versa — “the first one going from narrative
to drama and fiction film and then through per-
formances and happenings to everyday events
within the art frame, and the second one from
everyday events to classic games (in the sense
of Juul’s classic game model) in the play frame!
(340)

O capitulo 20 apresenta uma reflexao sobre ins-
trumentos textuais, tipo de obra eletrénica discu-
tida por John Cayley, Stuart Moulthrop, Durand
e Noah Wardrip-Fruin em varios dos seus traba-
Ihos e que, em Cybertext Poetics, é reenquadrada
criticamente com vista a ampliacdo do espetro
da literatura ergddica (367). Markku Eskelinen
declara, de forma peremptoria, que este é o gé-



nero mais marcante da literatura eletrénica atual
(idem), num momento que parece caraterizar-se
por um juizo de valor um pouco exagerado ou,
pelo menos, redutor face a outras formas que,
continuamente, tém vindo a marcar presenca no
cenério da literatura digital.

Para o autor, os conceitos de instrumentos tex-
tuais e textos instrumentais “signals a possible
shift of emphasis from work to play (Moulthrop
2004) and from an overly serious avant-garde
to more transparent and ludic communications
between the interested parties. (367) Tal visdo
enquadra-se perfeitamente no projeto de revisi-
tacdo da teoria do cibertexto de Aarseth, a qual
Eskelinen muito certeiramente adiciona duas
tipologias relacionadas com o agente humano:
posicao do utilizador e objetivo do utilizador.

O livro Cybertext Poetics é, simultaneamente,
sintese, reformulacéo e abertura, trés estratégias
criticas imprescindiveis nos campos dos estudos
literarios, dos estudos dos jogos e, muito parti-
cularmente, no seu cruzamento e interseccdo.
Embora, de inicio, Eskelinen afirme que néo é
seu objetivo “to construct yet another grand
theory, but to make several small steps away
from the doxa of the day” (5), a verdade é que,
feita de pequenos passos, Cybertext Poetics re-
sulta numa magnifica teoria que pode e deve ser
aplicada, expandida, revisitada nos varios cam-
pos de atuacao implicados nas e pelas formas
ergddicas.












