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Duplex libelli dos est: quod risum movet
Et quod prudenti vitam consilio monet.
Fedro - Fdabulas

Com dados descritivos ja aprendemos a lidar. Agora é a vez de a Informdtica voltar sua atencdo
para narrativas, aplicando os métodos que lhe sdo proprios a esse campo tao dificil de sistematizar.

Ouvir contar estdrias foi, desde a antigiiidade [Fu], um dos maiores prazeres da vida quotidiana.
E tem sido além disso — muitas vezes simultaneamente, como na citacdo de Fedro — um dos mais
efetivos meios de extrair licdes de vida. Os Evangelhos nos ensinam através de pardbolas, a Justigca
procura orientar-se pelos feitos passados compilados pela jurisprudéncia, e a Administragdo de
Empresas pratica o estudo de casos. No terreno da computagdo, o processo decisério ja utiliza
técnicas de raciocinio baseado em casos ("case-based reasoning") [Sc, Ko] para solucionar
problemas através da adaptacdo de solugdes aplicadas com sucesso a situacdes andlogas, e a
mineracdo de dados ("data mining") comeca a ser aplicada a textos narrativos, inclusive em
ambiente de rede ("web") [FS]. Aos gigantescos repositérios de ontologias [Us] (e.g. Cyc) virdo
somar-se em breve antologias exemplares...

Mas nio basta saber colecionar, indexar, recuperar e reformular narrativas anteriores. E preciso
também descobrir meios de criar novas narrativas, dentro do que em Informética chamamos
dominios de aplicacdo [Wa], ou do que em Letras denominam-se géneros literdrios [BBC]. Um
novo sistema de informacao é especificado para uma organizacdo bancdria; ird funcionar como se
espera? que poderd ocorrer quando comecarem a usd-lo? Seria bom poder compor, sob forma de
enredos de narrativas, seqiiéncias de eventos de diferentes sessdes de utiliza¢do, fornecendo assim
uma forma conveniente de simulagdo, util também para capacitar os futuros usudrios a prever e
tratar cada eventualidade. Produtos de hardware ou software anunciados como "avangados" tantas
vezes nos frustram quando comecam a ser usados, como acentuam os estudiosos de Interfaces
Humano-Computador (IHC) [DS]. Nao seria melhor tentar antecipar por simulagcdo as possiveis
estorias (neste caso, seqiiéncias de execugdo de tarefas), ficando com isso, inclusive, em condicdes
de prover moédulos eficazes de ajuda? Também em dreas de Engenharia essas nogdes sio
pertinentes. Um novo equipamento € produzido; atendera as especificagdes? quais os riscos a evitar,
quais as melhores formas de manuseio, ou quais manobras precisam ser treinadas? como conduzir
esse treinamento, ainda através de estdrias simuladas, em ambiente de "realidade virtual" [Br]?

Na outra vertente, o aspecto prazeroso da narrativa ganha terreno com os textos ou hiper/multi-
textos, animagdes e filmes acessdveis "on line", e com os jogos eletrdnicos. Lembremos que a
narrativa, sempre oral no inicio, passou depois a forma de manuscritos, sé ganhando ampla
circulacdo com a invenc¢do da imprensa por Gutenberg. Hoje Gutenberg [http://www.gutenberg.org]
¢ o nome de um grande projeto de escanear e disponibilizar através da Internet textos ndo mais
vinculados a direitos autorais. HA quem afirme que o livro impresso em breve caird em desuso.
Como serdo os novos "livros" eletronicos?



Jogos eletrénicos sugerem um componente altamente desejavel: a participacdo individual. Eis
um privilégio que, naquele passado remoto, as pessoas assistindo a um relato oral ao redor de uma
fogueira ou mesa de banquete podiam exercer, interrompendo o narrador e dialogando com ele, mas
que os leitores de livros manuscritos ou impressos acabaram perdendo. E verdade que uma teoria
literdria ainda em voga, a Estética da Recep¢do [Cu], proclama que a fase mais importante na
trajetéria de um livro € sua reelaborag@o na mente do leitor — mas como dar-lhe voz para ao menos
expressar aos outros sua interpretacdo pessoal? Agora temos uma oportunidade de ganhar isso de
volta, sob o nome de interatividade. Os melhores jogos eletronicos sdo construidos sobre alguma
narrativa semi-elaborada, da qual cada jogador se torna personagem atuante e, até certo ponto, co-
autor. Esforcos em Televisao Interativa (ou Participativa) [PFC] também caminham nesse sentido.

Na PUC, na Unirio e na Unisinos, entre outras instituicdes brasileiras, comecou-se a investir na
area de Entretenimento Digital, na qual Narragdo de Estérias figura como sub-drea [Gl]. Busca-se,
em esforcos multidisciplinares, combinar essa dupla visdo de um processo centrado na nogdo de
narrativa e voltado — separada ou conjuntamente — a proporcionar diversdo e conhecimento. E
vidvel utilizar modelos conceituais estendidos, tanto para especificar dominios de aplicagdo quanto
géneros literdrios [FCFP], combinando técnicas de Informética (Programacdo em Ldgica, etc.) e
contribuicdes da 4rea de Letras (Lingiiistica Computacional, Narratologia [Ba], tipos e motivos
folcléricos [AT], etc.). A geragcdo interativa de enredos pode ser efetuada com auxilio de
mecanismos tais como a geragdo automatica de planos, e a dramatizac¢do dos enredos (sob forma de
animacdo, por exemplo) por técnicas de Computagdo Grafica [CPFF]. A colaboracdo de
especialistas em Artes & Design é fundamental para garantir a qualidade estética do resultado.

Resta muitissimo a fazer para elevar os enredos e dramatizacdes a um nivel adequado de
autenticidade (realismo nos casos praticos, fidelidade ao género nos ficticios), bem como de
interacdo dos participantes. Estudos em Computac¢do Afetiva [Pi] constituem uma linha promissora
nessa dire¢do. Tanto o processo decisério (como demonstra a Psicologia Cognitiva ao analisar
sistemas empresariais) quanto os confrontos dos personagens (nos relatos de ficgao) s6 se explicam
se aos fatores racionais utilitdrios forem acrescidos os impulsos basicos ("drives") e as motivagoes
emocionais [EC]. Igualmente, um méximo de imersdo dos participantes [GI] s6 se obtém com
estérias de forte impacto emotivo. Como foi dito acima, a nocdo de Entretenimento impde o
requisito de divertir, que se situa principalmente no plano emocional. E até mesmo quando a
finalidade € ensino e treinamento — conforme os versos em epigrafe indicam — € essencial atender a
esse requisito.

Agregando mais uma linha de enorme relevancia, deve-se examinar o que a Inteligéncia
Artificial e, sob um ponto de vista complementar, a Engenharia de Software tém a dizer a propdsito
de ambientes multi-agentes [GLZ]. Os objetivos e planos de pessoas diversas atuando em trocas
comerciais, assim como os que animam personagens imagindrios, competem ou colaboram entre si.
E de seus conflitos e negociacdes resultam enredos complexos de narrativas, em que as acdes de
natureza fisica ou social sdo condicionadas pelo efeito de atos de comunicacgdo ("speech acts") [Se].

Em termos gerais, cumpre reverter a tendéncia de usar o computador como instrumento de
uniformizacdo. Na década que se inicia, esperamos vir a diferenciar e personalizar bem mais nossa
convivéncia com a maquina, fazendo dela algo semelhante a figura do companheiro, que segue e
apdia o protagonista nos contos folcléricos, sem usurpar sua liberdade de encaminhar as acdes. Ao
desenvolver protétipos de Entretenimento Digital, esta € uma meta inevitdvel, especialmente se o
compromisso com interatividade € sincero. Quem solicita um desses "livros" eletrdonicos semi-
esbocados deve receber um que de fato corresponda a seu gosto e/ou necessidades. E, ao pedir ao
"livro" que lhe conte uma estdéria, deve saber que é convidado a trabalhar como co-autor.
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