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Introducéo

As obras que costumamos ver e analisar sao imgresseilmente encontradas
em bibliotecas e lojas especializadas em livroserRpcom o advento da tecnologia, é
possivel encontrar estas mesmas obras em meio® coetetrdnico e em variadas
formas, como jogos de computada-leooks.

Com este trabalho tentaremos mostrar um pouco desterso multimidial,
pois utilizaremos o livroAssassinato no expresso do oriente de Agatha Christie e 0
jogo, em inglés, criado a partir da obra da aupaira analisar a recepcao e o horizonte
de expectativa envolvendo um individuo que foi atato nosite de relacionamentos
Orkut.

Foi postada uma mensagem em uma comunidade enxpjliaieamos qual era
0 objetivo da pesquisa e como seria realizada. $sqze encontrada identificou-se e
disponibilizou-se a responder todas as perguntzessérias para a pesqtisa

Quanto ao voluntario, foi Jojode dezoito anos, morador da cidade de
Assuncéo, no Paraguai, que respondee-@ail aceitando participar da pesquisa, leu a
mensagem postada em uma comunidade dedicada a.amailodo, foram enviadas 23
perguntaSe caracteriza-se por ser marcado por enunciad®®xjgem que a resposta
seja dissertativa.

O aplicativo jogado pelo leitor-usuario fMurder on the orient express, em
inglés, visto que 0s jogos nao existem em outgubire, de acordo com as respostas, o
jogo de computador ndo apresentou dificuldades)t#dimento, pois o voluntario tem

conhecimento da lingua inglesa.
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*> Posteriormente traremos mais informacdes a espeite.
* Nome ficticio, mantendo o nome do voluntéario egil®i
* Questionario encontra-se no Apéndice.



Faz-se necessario, neste trabalho, que utilizemaolégsivig Iser (1996, 1999),
uma vez que lidaremos com um leitor e as suas sapes acerca das obras de Agatha

Christie, tanto impressa quanto virtual.
1 Cibercultura

A literatura pode ser lidanline ou em um formato que nos possibilita fazer o
download da obra. Outra forma em que uma obra literaria mteencontrada € em
jogos de computador, que é o objeto de estudo ttrestalho, juntamente com o livro
impresso.

Em Cibercultura (1999),Pierre Lévy afirma que

A interconexdo mundial de computadores (a exterd@dociberespago)
continua em ritmo acelerado. Discute-se a resplitoproximos padrdes de
comunicacdo multimodal. Tacteis, auditivas, perditi uma visualizagao
tridimensional interativa, as novas interfaces comnuniverso de dados
digitais s&o cada vez mais comuns. (LEVY. 1999: 24)

Ao analisar uma obra presente no mundo virtualpgede ter em mente que néo
€ somente 0 meio encontrado que pode favorec&judicar o entendimento da obra,
mas o leitor tem um papel fundamental na partiépage criacdo, ndo somente do

sentido como da propria obra em si.

2 Obra impressa e virtual

O livro em questdo éssassinato no expresso do oriente (1933) de Agatha
Christie e o0 jogo de mesmo nome criado a partolata da autora. A histéria do livro se
passa em um trem que esta cruzando uma parte dpaEeiguanto ao jogo, a histoéria é
mantida, com 0s mesmos personagens e eventostiNudera ordem em que ocorrem €
modificada, visto que no inicio do aplicativo jantes o crime e a partir disso todos 0s
outros eventos.

Este aplicativo se caracteriza por ser um jogsedie and find®, ou seja, é dada
uma imagem e uma lista no canto esquerdo da tetaabguns objetos que devem ser
encontrados. Depois disto € possivel fazer perguatda personagens que sao liberadas

ao longo dele e ajudem a solucionar o cfime

*> Terminologia utilizada ersites onde é possivel fazer o download do jogo de condputaeste caso,
http://www.bigfishgames.com/
® Algumas imagens foram selecionadas e encontraemsanexo.




A primeira imagem presente no anexo € a capa do & computador,
mostrando o trem, local do crime e muita névoa,eaiando o ar de mistério.

Ja a figura numero 2 mostra uma passageira do fuatamente com o
maquinista. Ha4 um icone que mostra algo no bolsbeotieem. O jogador deve clicar e
descobrir a informagdo que podera ser utilizada lem momento posterior do
aplicativo.

Quanto a figura 3, temos um dos jogos que antecedpassagem de fase. Para
0 jogador poder continuar o jogo € preciso quecsahe o problema, neste caso, a falta
de energia de um dispositivo elétrico. Caso naasigarresolver a questao, pode faz uso
da teclaskip, que possibilita a passagem de fase sem ter gokvee o caso.

A Ultima figura mostra a lista de passageiros prteseno trem com dois deles
em evidéncia: o casal Andrenyi. Por estar sob tigasio, aquele momento indica que
perguntas serao feitas para eles, acerca do paragecada um na hora do crime.

Acreditamos que as imagens do jogo de computadibtden o entendimento da
trama e mostram os eventos de forma didatica, mgmrep aquele usuario que nao

tenha lido a obra impressa da qual o jogo foi lsea

3 Atos da leitura

Em O ato da leitura (1996), Wolfgang Iser trabalha com diversas caréticas
envolvendo o leitor e uma dessas € relacionadeitao ideal, que “deveria ser capaz de
realizar na leitura todo o potencial de sentiddeckto ficcional” (p. 65).

Iser (1996) afirma:

O leitor ideal ndo deveria sO realizar o potenaal sentido do texto
independentemente de sua situacdo histérica, mdmeta deveria esgota-lo.
Se ele consegue isso, 0 texto é consumido neste atoque seria uma
idealidade fatidica para a literatura (ISER. 1958:

Precisamos perceber que o texto em si também tepapel muito importante,
pois trabalha com o real e Iser (1996) menciona“quexto literario € uma figura
ficticia; isso significa, em principio, que ele @e¢ dos atributos necessarios do real” (p.
101). Assim, é preciso ter o conhecimento do reeh pentender uma obra, e nao
somente isso, como também é importante entendextass de fala, pois os textos

utilizam os objetos do real juntamente com a fas jpessoas para seus personagens e



percebemos que “o discurso ficcional faz uma selelgd mais diferentes convencgoes
gue existem no mundo historico” (p. 114).

A recepcao é individual, ou seja, ndo ha a posdilnie de que duas pessoas
tenham as mesmas experiéncias acerca de um lhaom&ma forma funciona a
expectativa do leitor, pois cada um tem o seu atnfento prévio que serd utilizado
para construir a obra, no momento da leitura.

Como afirma Iser (1999), “o texto é apenas umaitpeate, por outro, sdo as
capacidades dos leitores, individualmente difessias, que instrumentam a obra”
(ISER. 1999: 11). Assim, neste trabalho, que é stode de caso de um voluntario, ndo
podemos chegar a conclusfes definitivas a respaitecep¢ao da obra, visto que “n&o
somos capazes de apreender o texto num sé moneetdoirario ocorre na percepcao
de um objeto dado, que talvez néo seja captadaiarotalidade, mas que se encontra a
principio como um todo diante da percepc¢do” (Iddxclem: 11 — 12).

Com esses dois comentarios podemos afirmar, eqi&ondo somente podemos
fazer uma andlise final neste caso, como tambénpodemos afirmar que as respostas
dadas por voluntarios serdo as mesmas, mesmo cansegunda ou terceira leitura da
obra. Sempre que um individuo ler uma obra poder&isdes diferentes acerca de
algum tema ou ainda podera mudar a sua visao, cosdiecimento prévio.

4 Recepcao e horizonte de expectativa: analise deeaso

Se todos os leitores fossem ideais, seguindo allpoédb de Iser (1996), nédo
haveria sentido ler uma obra novamente e com @sta €m mente podemos associa-la
ao nosso voluntario, que leu o livro e fez usoatwjde computador.

Pelo questionario, ao informante é perguntado guams seus habitos de leitura.
A resposta fornecida afirma que é um avido leimrAgjatha Christie, tendo lido mais
de quinze livros da autora incluinadolivro Murder on the orient express, objeto de
andlise deste trabalho.

Ao ja ter conhecimento sobre a trama e sobre qudra tometido o crime, o
leitor-usuario teve de adequar os seus conhecis@néwios a nova realidade, a virtual,
uma vez que a virtual diferencia-se da obra impress

Um fato determinante quanto a expectativa envolvengbgo de computador é
gue o leitor-usuario afirmou que ter lido a obrgilessa antes de ter jogado ndo o



influenciou, mencionando, assim, que nao teve nanmwblema para jogar e nao foi
direcionado nem influenciado pela histdria previateeonhecida.

Assim, podemos afirmar que mesmo com obras em nigfie@entes, como o
impresso e o virtual, a presenca do leitor é ingmbet e imprescindivel, pois cria a obra
escrita no momento que a |é e, da mesma forma @m @gartir do momento que
comeca a jogar o aplicativo e passar pelas fasssobdrindo evidéncias e pistas que

levaram o leitor-usuério a encontrar quem cometetnaoe.

Consideracdes finais

Neste trabalho estudamos a recepg¢ao e o horizenggpmectativa de um leitor-
usuario de Agatha Christie contatado petarnet. Com base nas respostas fornecidas,
afirmamos que existe tanto a expectativa envolvenistura do texto impresso como
também relacionada a obra virtual.

Cada leitor possui uma visao de mundo e tem comteeto prévio de diversas
areas. Portanto, podemos ter variadas experiénoiaglie diz respeito ao horizonte de
expectativa. A recepcdo de uma obra determina BT entendida, avaliada e lida,
pois se o leitor nao tiver repertério, o texto pederefutado, por ndo fazer parte do seu
mundo, porém, pode ser apreendido, assimilado dweEdo para uma leitura futura,

da mesma obra ou de qualquer outra.
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Apéndice

Agatha Christie’s Research

1. What is your name?

Where are you from?

2.
3. How old are you?
4. What do you do?




. What languages do you speak?

5

6. Do you like reading?

7. What kind of books do you read?
8

. Do you know Agatha Christie?

9. Do you know Agatha Christie’s books?

10. Have you ever read any?

11. If so, which ones?

12. Have you ever played Agatha Christie’s games?

13. If so, which ones?

14. Which games of her do you know?

15. How did you get the game? Did you buy or you nloaded from the internet?

16. Did you read the book and then looked for the@ar opposite?

17. Did you play the game in English or other larggia

18. If you played in English, did you have any pesbé with vocabulary?

19. Did you have any difficulties to understand glagne’s story?

20. Playing the game after reading would be a problé/h9?

21. If you did not read, would you like to read aftéaypng? Yes / No and why?

22. Related to the characters images, did you hayewaprise or the game
presented the kind of images you thought it would?

23. If you have any other comments, write here.
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Fig 1 Imagem da capa do jogo de computador “Muotiethe Orient Express”, da

Dreamcatcher.
http://www.bigfishgames.com/download-games/3338taahristie-murder-on-the-
orient-express/index.htmi

Fig 2 Imagem de uma das passageiras dentro do trem
http://www.bigfishgames.com/winpop.php?
screenshot=http://games.bigfishgames.com/en_agaittstie-murder-on-the-orient-
express/screenl.jpg

Fig 3 Imagem de um dos jogos localizado entre sessfaque costumam liberar
evidéncias para solucao do crime.



http://www.bigfishgames.com/winpop.php?
screenshot=http://games.bigfishgames.com/en_agaittstie-murder-on-the-orient-
express/screen2.jpg
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Fig 4 Imagem com as informacdes de todos os paissagdois em evidéncia: o
casal Andrenyi

http://www.bigfishgames.com/winpop.php?

screenshot=http://games.bigfishgames.com/en_agatistie-murder-on-the-orient-

express/screen3.jpg




