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Abstract. Introduction: Interactive digital media, especially digital games,
promote connections between art and technology, enabling different ways of
thinking, creating, and consuming narratives. Objective: The aim of this
article is to explore how the game Immortality (2022) uses various tools to
promote immersion. Methodology: This case study is structured around a

literature review of Wolfgang Ernst’s (2017) concepts of temporal trauma, as
well as immersion and narrative techniques as discussed by Marie-Laure Ryan

(2003, 2008), Richard Gerrig (1993), and Janet Murray (1997). Results:

Based on the theoretical framework, the article proposes an analysis of the
narrative and mechanics in Immortality, highlighting how the game uses
interactivity and temporal trauma to create immersion in an innovative way.
Keywords: Narrative, Digital Games, Narratology, Temporality, Immersion

Resumo. Introducdo: As midias digitais interativas, em especial os jogos
digitais, promovem aproximacoes entre arte e tecnologia, possibilitando
diferentes formas de pensar, criar e consumir narrativas. Objetivo: O objetivo
deste artigo é explorar como o jogo Immortality (2022) utiliza diferentes
ferramentas para promover a imersdo. Metodologia: O estudo de caso se

estrutura a partir da revisdo literdria dos conceitos de traumas temporais de
Wolfgang Ernst (2017), imersdo e técnicas narrativas de Marie-Laure Ryan

(2003, 2008), Richard Gerrig (1993) e Janet Murray (1997). Resultados: Com

base no referencial tedrico, propoe-se uma andlise da narrativa e mecdanicas
em Immortality, ressaltando como o jogo utiliza a interatividade e os traumas
temporais para criar imersividade de uma forma inovadora.
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1. Introducao

Immortality é um jogo independente de investigacdo lancado em 2022. Utilizando a
técnica de full-motion video (FMV), o jogo é construido através de uma producgdo
cinematografica, com videos gravados com atores reais em vez de graficos 2D ou 3D,
categorizando a obra, também, como um filme interativo.

A protagonista, Marissa Marcel, interpretada por Manon Gage, ¢ uma modelo
que se tornou atriz e estrelou trés filmes:

e Ambrésio, em 1968; um drama no qual Matilda (interpretada por Marissa
Marcel) se disfarca de homem para se tornar parte da abadia de Madri e se
aproximar de Ambrésio, 0 homem mais santo da cidade, pelo qual € apaixonada,
e a santidade do abade € posta em xeque;
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e Minsky, em 1970, um drama policial no qual o detetive Goodman t€m seu
mundo abalado apds comecar a investigar Franny (interpretada por Marissa),
principal suspeita de matar o artista Minsky, do qual ela era musa;

e ¢ Um Par para Tudo, em 1999, um drama em que Marissa interpreta Maria, uma
cantora popstar cansada da vida dos holofotes, e Harriet, uma musicista
independente que sonha com a fama. Por serem muito parecidas, Harriet se torna
dublé de corpo de Maria até ser assassinada, fazendo Maria investigar “sua
prépria morte”.

Cada um dos ficticios filmes explora estéticas e problemadticas paralelas a
producdo cinematografica dessas épocas no mundo real, porém, nenhum deles foi
lancado, e Marissa, assim como as obras, desapareceu. O objetivo principal do game ¢é
descobrir o que aconteceu com Marissa Marcel e restaurar as trés obras.

Na tela inicial o jogo, num primeiro momento, chama-se apenas ‘“Marissa
Marcel”, e se apresenta ao jogador como “Uma Restauracio Interativa de Trés Filmes”
(Figura 1). Ao navegar até a pagina “Sobre” (Figura 2), o jogador se depara com o
relato de Sam Barlow, diretor do jogo, sobre como encontrou as gravagdes perdidas dos
filmes nunca lancados e os juntou para que as memorias da atriz pudessem ser acessadas
pelo publico. Apenas ao tentar iniciar o jogo pela primeira vez que o software
“apresenta” um glitch e o titulo muda para apenas Immortality.

@%mm OMarcet IMMORTALITY

Uma Restauracao Interativa de Trés Filmes

Iniciar 3 Iniciar

Opgoes Opcoes

Aviso de Conteudo Aviso de Conteudo
Sobre : Sobre

Sair Sair

Figura 1. Tela inicial de Immortality.

A partir dessas primeiras telas, antes de iniciar o jogo, nota-se como a obra
constréi uma narrativa que Marie-Laure Ryan (2003) define como real: o narrador
apresenta as proposi¢des como verdadeiras, e a audi€ncia imagina os fatos - como
arquivos de um acontecimento - representados por essas preposicoes. Esse fator reflete
na interacdo do jogador com a narrativa: em nenhum momento o jogador terd agéncia
sobre os acontecimentos, ndo € possivel mudar os fatos. A sua experiéncia se limita a
explorar as gravacdes, investigar os personagens e descobrir o que aconteceu durante as
gravacoes dos filmes que levaram ao desaparecimento de Marissa.
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Uma Breve Histdria sobre Marissa Marcel por Sam Barlow

MarissaMarcel € mais do que um hoje em dia,
mistério. lembra  dela.

Nascida na Franga, se mudou
para Londres no fim 60,
onde trabalhou como modelo
. Seu talento foi
erto por um diretor de
aviuem um comercial

nete, e A

em 1999, ela voltou em cena
para participar do filme &/m Par
FPara Tudg, novamente ao lado de
John Durick (agora um aclamad

0 proximo papel de S

em 1970, no filme 4 3 Para Tudo também

colaboragdo com John Durick Interrompidas

Diretor de Fotografia que

trahalhou com ela em Ambrdsio

0 filme nunca foi finalizado. pliblico.
Em 1968, muitos acredit

Ninguém ouviu falar de Marcel que M tudo pa

por mais de vinte anos, até que. tornar uma grande estr

Figura 2. Contetido da pagina “Sobre”

Por meio de uma interface que alude a uma moviola, o jogador tem acesso ao
primeiro video do jogo, através do qual aprende as mecénicas basicas de interacdo: é
possivel girar o “rolo” para a direita e esquerda, em diferentes velocidades, para adiantar
ou recuar a cena. Ao pausar o video, é possivel clicar em diferentes elementos da tela,
transportando o interlocutor para outro clipe em que o mesmo elemento aparece. Por
exemplo, ao clicar no rosto de Marissa, o jogador € levado para outra cena na qual a
atriz aparece, desbloqueando, assim, novos trechos gravados.

Os videos restaurados sdo armazenados em uma grade de clipes e podem ser
organizados cronologicamente pela data de gravagdo, seguindo sequéncia de montagem
dos planos de cada um dos filmes ou na ordem em que foram descobertos pelo jogador.
No total, hd 202 clipes, que somam cerca de 10 horas de conteido bruto e incluem cenas
dos trés filmes, ensaios, testes de elenco, entrevistas e registros dos bastidores das
producdes, datados de 15 de abril de 1969 a 25 de setembro de 1999.

Por meio da tentativa e erro, visto que ndo é uma mecanica explicada pelo jogo,
descobre-se que, ao recuar algumas cenas na velocidade certa, desbloqueia-se outra
versdo da mesma, uma espécie de “lado B”, em que entidades misteriosas, identificadas
como O Ser e O Outro Ser, ora interagem com os personagens-atores, ora falam
diretamente com o espectador, indicando, aos poucos, que hd muito mais por trds da
histéria de Marissa Marcel.

E interessante ressaltar como o jogo apresenta mdltiplas narrativas com
temporalidades dissonantes que impactam umas as outras. A medida que o jogador tenta
organizar os acontecimentos da trama principal, a vida de Marissa e o que causou seu
desaparecimento, ele também ¢ incentivado a desvendar os mistérios de cada filme e
entender e as tramas das entidades na realidade “B”, pois, a medida que se avancga na
investigacdo, fica claro como os acontecimentos sdo reflexos de uma realidade na outra
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ou consequéncia de sua influéncia. Por exemplo, em Minsky, as gravagdes se iniciam
pelas cenas finais do filme - assim, os primeiros videos cronoldgicos sdo arquivos dos
ensaios e das cenas finais do filme. A gravacdo de Minsky nunca foi finalizada devido a
um acidente no set que acarretou na morte de um dos atores principais - essa € a dltima
cena cronoldgica do conjunto de videos de 1970, mas é uma cena no meio da sequéncia
narrativa do filme Minsky. O acidente, por sua vez, é um reflexo dos acontecimentos na
realidade paralela das entidades, influenciando diretamente nos acontecimentos do
mundo fisico. Dessa forma, ha trés linhas narrativas principais: a linha cronolégica de
Marissa, as linhas narrativas dos filmes e a linha pseudo-cronoldgica das entidades.
Essas trés narrativas seguem temporalidades diferentes, mas que, esporadicamente, se
tangenciam, mesclam-se e separam-se, de modo que o conjunto final € um emaranhado
de eventos que ficam a cargo do jogador destrinchar e compreender.

z

Nota-se, também, que a aleatoriedade € um fator chave na experiéncia. Ha
dezenas de videos em que uma mesma categoria de “objeto de cena” (sejam esses
objetos de fato, como luzes, janelas, roupas, ou pessoas que aparecem em cena, como 0S
atores, técnicos de filmagem ou batedores de claquete) aparece, de modo que, apds
selecionar o objeto de interesse, o software determina aleatoriamente qual serd o
proximo trecho (dentre aqueles que contém o objeto-alvo) a ser descoberto. Esse fator,
somado as diferentes formas de organizagdo, escolhas e interpretagdes do interlocutor
tornam improvavel que duas pessoas vejam todos os 202 trechos na mesma ordem,
permitindo multiplas formas de experienciar, interpretar e desvendar a narrativa.

2. Arqueologia midiatica, trama epistémica e o suspense
Marie- Laure Ryan (2008) defende a existéncia de trés principais categorias de trama:

Epica: foca na luta de um individuo para sobreviver em um mundo hostil;
Dramatica: foca na evolucao de uma rede de relacdes humanas;
e Epistémica: é¢ impulsionada pelo desejo de solucionar um mistério;

Para Ryan, a trama epistémica abre grande espago para ser utilizada no contexto
de jogos ao colocar o jogador no papel de detetive, combinando uma histéria autoral
bem definida - os eventos sendo investigados - a uma histéria varidvel criada em tempo
real pelas acdes do jogador. O desejo de descobrir o que aconteceu € o que motiva a
trama epistémica e situa a imersividade desse género de narrativas no nivel temporal.
Referenciando Sternberg (1992), Ryan aponta que a imersao temporal inclui trés efeitos
narrativos: curiosidade, surpresa e, mais importante para esta discussdo, o suspense, O
qual € criado por um intenso desejo de saber focado no futuro. O suspense se dd quando
¢ possivel prever dois ou mais possiveis caminhos de desenvolvimento da narrativa e o
interlocutor vivencia um forte desejo de saber qual das possibilidades se concretizara.

Enquanto a interacdo fisica com Immortality se dé através de uma metédfora - de
interface - da moviola, a experiéncia de jogo é uma representacdo do processo de
arquivamento de midia. O jogador é colocado no papel de um arquedlogo - ou detetive -
mididtico: ao analisar um arquivo videogréfico, ou seja, uma cena, hd diversos rastros -
que incluem ndo apenas os elementos em cena que levam para um novo arquivo, mas
também os rastros de memoarias das pessoas-personagens que aparecem nas gravagoes -
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para descobrir e acessar novos arquivos que oferecem mais rastros. Ao juntar os
pequenos pedacos de informacdo, o jogador aumenta seu arquivo, organizando todos 0s
rastros descobertos at¢ o momento da forma que lhe faz mais sentido -
cronologicamente, segundo a data de gravagdo, na ordem em que foram encontrados ou
sequencialmente, segundo a narrativa dos filmes - e busca completar o quebra-cabeca de
informagdes de forma a reconstituir o que aconteceu. E no exercicio da fungdo de
arquedlogo-detetive que o jogador € integrado a trama epistémica e ao fendmeno da
imersdo temporal do suspense da narrativa.

Como aponta Ryan, a base da imersao temporal do suspense, em particular, € a
de uma experiéncia de tempo humana, em oposicdo ao tempo objetivo. A distin¢do entre
esses dois tempos € muito similar a proposta por Paul Ricoeur em Tempo e Narrativa
(1994), diferenciando o tempo histérico do tempo cdsmico. Se, por um lado, o tempo
objetivo ou césmico se refere ao tempo mecanico, composto por uma sequéncia de
momentos sucessivos que acontece externamente a percep¢ao humana, o tempo humano
ou histdrico, por contraste, € uma experi€éncia de uma janela temporal que abrange
memorias do passado e premonicdes do futuro. Esse fendmeno permite a percep¢ao das
linhas narrativas e a experiéncia do suspense. A imersdo temporal narrativa, é, desse
modo, constituida pelo envolvimento do leitor no processo pelo qual a progressdo da
narrativa passa pelo potencial de se tornar multiplos cenarios, do qual um se efetiva,
confinando as outras possibilidades ao espagco do poderia-ser.

Ryan apresenta alguns tipos de categorias de suspense que podem ser
construidos e vivenciados, e, para esta discussd@o, um deles é ponto de interesse: o
suspense do como (ou porqué). Esse suspense usualmente adota o formato de enigma e
€ produzido pelo que Barthes, em S/Z (1970), chama de cddigo hermenéutico. O
resultado da linha narrativa € contado ao interlocutor de forma antecipada, de forma que
o foco de atencdo ao consumir a narrativa ndo € o futuro, mas sim o passado de uma
certa situacdo. O suspense de Immortality se enquadra nessa categoria: antes mesmo de
baixar o jogo o jogador ja sabe que Marissa Marcel desapareceu e nenhum de seus
filmes foi langcado. Resta descobrir 0 que aconteceu antes de seu desaparecimento - € 0
que levou a esse fato. A experiéncia do jogador-leitor € prospectiva, € 0 suspense
envolve as multiplas possibilidades que convergem para 0 mesmo ponto.

A experiéncia de suspense no jogo € ainda fortalecida pela sua nao-linearidade.
Muiltiplas vezes o jogador, ao descobrir arquivos de forma ndo ordenada, se depara com
respostas para perguntas que ainda ndo sabe que possui: € possivel descobrir que um
ator-personagem foi morto antes de saber que essa figura é parte da trama que esta
sendo explorada. E possivel que a primeira cena descoberta de um dos filmes seja a cena
final - mas, sem o contexto do que vem antes e depois, ela se torna apenas uma cena, e,
apenas no futuro, com o apoio de mais rastros, o arqueologista podera atribuir esse
significado aquela memoria.

3. Imersao, circulo magico e a suspensao da auto-consciéncia

“As imagens em movimento sdo, na cultura contemporanea, o formato de midia mais
imersivo que existe” [Ryan 2003, p. 120].
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O conceito de imersdo € entendido de muitas formas diferentes. Richard Gerrig
(1993) propde a metafora de transporte para dentro de uma narrativa, que pode ser
compreendida como uma teoria da imersdo de entendimento comum. Ryan explora
como Gerrig aponta a imersdo na leitura como sendo composta por 7 passos, que aqui
serdo explorados no contexto de jogos:

1. Alguém (o viajante) é transportado: o jogador ndo apenas é levado a
um mundo extrangeiro, mas seu papel nele também € definido. No
presente caso, o jogador é convidado a um mundo em que Marissa
Marcel existiu, assumindo o papel de um arquedlogo mididtico para
reconstituir sua historia.

2. ...através de algum transporte: aqui entende-se o préprio suporte
mididtico como o transporte, seja um livro, um filme ou, nesse estudo,
um jogo.

3. ...como resultado por performar certas acoes: Gerrig defende a leitura
como agdo ativa e performance. Para jogos, a condi¢iao de agente ativo
do interlocutor € ainda mais clara, visto que, por necessidade do suporte,
um jogo demanda interacdo para ser consumido e vivenciado.

4. O viajante se distancia do seu mundo de origem: para esse passo,
Gerrig aponta que o leitor precisa se adaptar as regras do mundo, que
divergem em vdrias intensidades das leis da realidade.

5. O distanciamento faz com que alguns aspectos do mundo de origem
se tornem inacessiveis: Ryan aponta algumas possiveis interpretagoes
para esse passo. A que mais interessa a esta discussdo defende que, ao
entrar em uma atividade mental intensa, o leitor é absorto na construc¢ao
e contemplacdo do mundo ficcional, fendmeno que leva seus arredores e
preocupacdes a desaparecem, temporariamente, da consciéncia.

6. O viajante retorna ao mundo de origem, modificado pela jornada: a
experiéncia estética e poética, apds vivenciada, gera impacto no
interlocutor, variando em intensidade.

Desta sequéncia, € interessante notar o paralelo entre os passos 4 € 5 e o conceito
de circulo mégico, que descreve o fendmeno de criagdo de um suposto espago-tempo
paralelo a realidade no qual as atividades lddicas de desenvolvem [Huizinga 1938]. No
contexto de jogos digitais, o circulo méigico é uma propriedade da estrutura dos jogos,
que exerce uma func¢ido mediadora e facilita o didlogo do jogador entre jogo e realidade.
O didlogo com o espago paralelo, é, entdo, a imersdo do usudrio dentro do jogo. Ao ser
apresentado a um novo mundo que destoa da realidade, ora de forma sutil, ora
completamente diferente, com regras e logica proprias, desperta-se a curiosidade no
jogador, que € incentivado a explorar e aprender a navegar esse mundo. A capacidade
de se adequar a uma realidade e regras que diferem do mundo real também € abordada
por Wolfgang Ernst (2017), que a chama de suspensdo de auto-consciéncia, fendmeno
que permite a emergéncia dos efeitos de presenca psicoldgica nos jogadores.

No contexto da fenomenologia da leitura, a imersdo € uma experiéncia através
da qual um mundo ficcional adquire a presen¢a de uma realidade autdbnoma e populada
por seres humanos. Ryan argumenta que, independentemente se um mundo textual
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funciona como uma contraparte imaginaria ou um modelo do mundo real, esse mundo
textual € construido mentalmente pelo leitor como um ambiente que se expande no
espaco, existe no tempo e € habitado por agente animados. Essas trés dimensdes
correspondem aos elementos basicos que constituem a gramdtica narrativa: cendrio,
trama e personagens.

Para Janet Murray (1997), a constituicdo da interatividade imersiva em um nivel
ideal é dependente do sistema narrativo ou trama multiforme: uma colegdo de
fragmentos textuais e regras combinatdrias que geram significado narrativo para cada
vez que a trama € vivenciada. Em um sistema caleidoscépico, como Murray também
chama, as a¢des do usudrio criariam uma combinagdo imprevisivel de elementos, mas os
pedacos individuais sempre fariam sentido ao serem unificados dentro de uma narrativa
em um contexto maior. Esse conceito pode ser aplicado a Immortality ao entender o
video também como texto: a trama multiforme é formada por uma colecdo de
fragmentos audiovisuais, representados por cada cena individual descoberta, que ¢é
vivenciada diferentemente devido a regras combinatérias que geram diferentes
combinacdes - no caso, a soma da aleatoriedade programada no software as escolhas
individuais de cada jogador sobre qual rastro seguir a cada cena. A cada gameplay, uma
diferente ordem dos fatos é escavada, as multiplas tramas se desenrolam de diferentes
formas mas, ainda assim, os pedacos individuais e as informac¢des contidas neles fazem,
ainda que ndo de imediato, sentido uns em relagdo aos outros, constituindo a narrativa
principal.

E relevante apontar também que o sistema narrativo de Immortality se assemelha
muito mais ao conceito de simulacdo de Ryan do que da narrativa cldssica. Ryan aponta,
ao tratar sobre formatos narrativos contemporaneos, que, diferentemente das ‘“narrativas
narradas”, que sdo retrospectivas, tracando a trama de forma que todos os eventos e todo
o potencial material narrativo estdo disponiveis ao narrador, os sistemas simulados
geram eventos a partir de um ponto de vista sem controle sobre seu resultado. O usuério
vive a histéria a medida que a escreve através de suas agdes, em um processo em tempo
real que segue um presente em constante movimento.

Ainda abordando as técnicas imersivas, Ryan aponta que o uso da segunda
pessoa do discurso, em pequenas doses, o uso do “voc€”, pode ser uma das técnicas
mais efetivas. Esse uso pode acontecer de diferentes formas, incluindo como uma
ferramenta a ser utilizada por uma figura no papel de narrador no mundo textual para
cruzar as fronteiras entre mundos de modo a abordar o leitor no mundo real. Tal
processo gera uma transgressdo, afinal, personagens nido deveriam estar cientes da
presenca do leitor. Esse fendOmeno é muito utilizado em Immortality através das
entidades-personagens O Ser e O Outro Ser, que se mostram conscientes da presenca
do jogador, ora performando para ele, ora falando diretamente com ele. E interessante
como a interatividade do jogo se torna fator de equilibrio no uso dessa técnica, pois a
presenca dos Seres ndo acontece em todas as cenas: apenas parte delas possuem um
“lado secreto”, que precisa ser identificado pelo jogador e acessado através da mudanca
temporal. Nas primeiras vezes que o jogador os encontra, o efeito € de estranhamento:
parece que as regras do mundo estdo sendo quebradas, afinal, os personagens ndao
deveriam estar cientes de sua presenca, o jogador ndo devia ser, diretamente, chamado e
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incluido na narrativa como si mesmo, em vez de projetar-se no corpo € mente de outro
personagem. Como explica Ryan, se o mundo real é a camada O na pilha narrativa e o
mundo ficcional primdrio se encontra no nivel 1, os Seres agem como narradores que
fazem parte do nivel 1 mas geram um reflexo do mundo que se constréi nessa camada
na mente no interlocutor que € membro da camada O.

4. Traumas temporais como ferramenta de imersao

Em “O presente atrasado: Tempor(e)Alidades Induzidas por Midia & Irritacdes Tecno
Traumadticas na Contemporaneidade™', Wolfgang Ernst (2017) discute como a adaptagio
diegética tradicional do processamento temporal no formato de narrativa se tornou um
anacronismo. Desde a fonografia e cinematografia, a esséncia da midia técnica € a
manipulacdo do tempo. Citando Moshe (2012), a gravacdo em video resultou em “uma
transicdo do fluxo de tempo unidirecional (do presente para o futuro) para um fluxo
multidirecional”. E exatamente a partir desse sistema que a experiéncia de Immortality
se desenvolve: é uma narrativa essencialmente ndo-linear, constituida de diferentes
temporalidades narrativas simultineas. Ao descobrir uma nova cena, o jogador pode
encontrar um registro cronologicamente anterior ou posterior ao ultimo que viu. O exato
mesmo arquivo pode ser, por exemplo, anterior ao ultimo, pois, do ponto de vista
cronoldgico, foi gravado em uma data anterior, mas registrar uma parte posterior do
filme, ou seja, na linha narrativa do filme ficticio, estd a frente. Na sequéncia de
descobrimento de novas cenas, o jogador ainda pode acabar redescobrindo um mesmo
arquivo, que agora se encontra em uma nova posi¢do temporal em relacdo ao video
anterior.

O tempo € manipulado a todo momento, especialmente devido ao fator
algoritmico envolvido na navegacdo pelas cenas. Além do jogador escolher o objeto de
interesse na tela, tendo agéncia sobre o processo de exploracdo, o jogo também conta
com uma camada de influéncia do aparato, pois ha um algoritmo de aleatorizacdo que
determina, dentre as possiveis memorias a serem recuperadas pela escolha do jogador,
qual serd de fato apresentada. Dessa forma, a mesma experiéncia indica um fluxo
multidirecional do tempo. A cada cena desbloqueada, a posi¢do no eixo temporal €
modificada. Esse movimento temporal, inclusive, acontece em vérias direcdes e, muitas
vezes de forma ciclica, gerando o que Ernst define como um trauma temporal.

Ernst explica que a captura de sinais e processamento de dados pelas tecnologias
causa irritacdes ao ‘senso do presente’. O fendmeno da gravacdo do passado e sua
introdug@o no presente, segundo ele, ainda ndo foi digerida cognitivamente e irrita o
chamado “inconsciente cultural”. Mais do que isso, o advento tecnolégico permitiu a
identificacdo de temporalidades antes fora do alcance da percepcdo humana, mas
acessiveis através das cAmeras - se referindo ao slow motion e fast foward. Nesse
conjunto de percepgdes, inclui-se, também, o retroceder que, no contexto do jogo, € uma
ferramenta narrativa-interativa de grande relevincia. Essas irritagdes induzidas pelas
midias sdo incisdes no tempo e tornam-se tempor(e)alidades trauméticas, que modificam

' Tradugio nossa. Titulo original: “The Delayed Present: Media-Induced Tempor(e)Alities &

Techno-Traumatic Irritations of the Contemporary”
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a triade de passado-presente-futuro em uma sequéncia de figuras micro-temporais de
atraso (delay), antecipagdo (anticipation) € momentos intra-temporais.

Em Immortality, os traumas temporais sdo intensificados pela dissonancia entre
movimento temporal consciente e resposta do jogo. De forma simples, mover para a
esquerda retrocede (vai para o passado) e direita avancga (vai para o futuro). Essa é a
percep¢do ocidental bdsica do processamento temporal humano, pois parte de uma
no¢do de tempo linear. No jogo, quando hd uma cena com “lado B”, ao retroceder até
atingir o ponto certo na velocidade certa, hd uma quebra: a cena, que antes estava “indo
para trds” passa a “avancar”, apesar de ainda estar se movendo para a esquerda.

A Figura 3 representa um dos trechos em que o trauma temporal acontece
juntamente a dissonancia cognitiva temporal. Ao descobrir a cena, o jogador acompanha
o video que transcorre normalmente para o futuro (fluxo de cena avanga, para a direita)
através da timeline (a0 mostrar o marcador do video, pode-se ver que o tempo segue
para a direita). Porém, em determinado momento o ponto de gatilho de troca para o
“lado B” se mostra. Ao retroceder a timeline - e com ela, o fluxo de cena - o jogador
assiste ao video de trds para frente e, como mostrado na imagem central, as duas
temporalidades literalmente se sobrepdem e coexistem simultaneamente por alguns
momentos. Ao acertar a troca, a temporalidade muda. E 0 mesmo ambiente, 0 mesmo
movimento de cAmera, mas personagens, didlogos e uma cena diferente. Embora seja a
mesma espacialidade, a temporalidade € outra. E, mais importante, embora a timeline
continue a se mover para trds - ou seja, retrocedendo -, a cena agora avanga. O fluxo de
cena e o fluxo da timeline correm em direcdes opostas, mas, apesar da dissonancia, o
arquivo € recuperado.

R —— G FlUIX0 da cEN FIUXD 02 Cena  me—

Vochisabe usar essa Eoisa? Frankie Santora? Eu vou atirar nele

L o — e Fluxo dlalinha do tempo L —— LR i)

Figura 3. Trecho do jogo indicando as direcées do fluxo da cena (cima) e da
linha do tempo (baixo), bem como a sobreposicao de temporalidades (centro).

Em mais de uma ocasido, ha cenas secretas dentro do ‘“lado B”. Ainda no
contexto da cena apresentada acima, ao chegar ao fim dela, depara-se com um novo
gatilho de troca (Figura 4). No novo contexto, em que o movimento para a esquerda na
timeline avanca e para a direita retrocede, agora € preciso recuar para a direita até
desbloquear a nova cena, momento em que a direcdo do eixo temporal € alterada de
novo, e a esquerda volta a ser passado. Ou seja, a estrutura de passado-presente-futuro é
desconstruida e tomada por momentos intra-temporais multiplas vezes seguidas.

Essa mecanica obriga o jogador a se adaptar a temporalidade da miquina - ao
jogar, seja com um controle ou com uma tela fouch screen, o jogador usa suas maos
como interface de interacdo com a maquina na qual estd jogando. Para desbloquear o
“lado B” dos videos, € preciso se adaptar a temporalidade do aparelho e acertar o tempo
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de retroceder ou avangar, ajustando os controles finos da interacdo até sincronizar
perfeitamente com o jogo para conseguir desbloquear a sequéncia visual. Nesse
momento, é¢ o tempo da miquina quem guia o jogador.

Fluxo da cena ﬁ _ Fluxo da cena Fluxo da cena ﬁ

Ela viu que eles me cremaramiis

Fluxo da linha do tempo Fluxo da linha do tempo Fluxo da linha do tempo

Figura 4. Sequéncia do trecho do jogo da Figura 2, indicando as direcdes do
fluxo da cena(cima) e da linha do tempo (baixo).

5. Conclusao

Através de uma mecanica nao-linear € um sistema narrativo de tramas multiformes,
Immortality oferece uma experiéncia de arqueologia mididtica que desafia as
concepgdes tradicionais de tempo e narrativa. E interessante como o jogo usa a
transgressdo como ferramenta imersiva: os traumas temporais, em teoria, seriam um
problema, um obstidculo ao conforto das percepcdes humanas mas, na obra,
intensificados pela dissonancia cognitivo-temporal, sdo utilizados como ferramenta para
a criagdo de uma experiéncia poética e funcionam como estratégia para estabelecimento
da imersdo. Através dos traumas, a obra utiliza as técnicas de discurso em segunda
pessoa, com personagens conscientes do leitor-jogador - elemento que inicialmente
causa estranhamento e um aparente afastamento do circulo magico mas, como
explicado, consiste em aproximar a cogni¢cdo do jogador ao centro do mundo ficticio
através da extrapolacdo do mundo para a mente do interlocutor.

O jogo, pela somatdria de suas caracteristicas e elementos, se aproxima muito do
que Janet Murray considera um nivel de imersividade ideal. Immortality permite
expandir o entendimento sobre a forma como os jogos digitais podem explorar as
possibilidades narrativas e interativas, € como a relacio entre tempo, narrativa € imersao
pode ser explorada através de fendmenos, inicialmente, incomodos. A obra oferece uma
possibilidade para a compreensdo dos traumas temporais ndo apenas como uma
consequéncia dos aparatos tecnologicos, mas uma ferramenta para pensar e produzir
experiéncias poéticas narrativas.
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