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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetos de analise duas obras: o jogo eletrénico Assassin's
Creed (2007) e sua adaptacdo cinematografica homénima de 2016, dirigida por Justin Kurzel,
com o objetivo de analisar como a representacdo de violéncias e suas tematicas adjacentes é
apresentada e explorada dentro do contexto narrativo de cada uma das midias. Partindo da
premissa de que produtos midiaticos sdo produtos culturais que carregam consigo l6gicas de
producdo e linguagens especificas, produzindo discursos em suas narrativas temos como
intencdo a) apresentar o0 contexto contemporaneo de producdo midiatica audiovisual e digital,
b) refletir sobre a violéncia de um ponto de vista filosofico, salientando as suas formas,
significacbes e representacfes sociais; e c¢) analisar e interpretar a representacdo das
violéncias feitas nas duas obras. Portanto, este estudo dividido em 3 capitulos, sendo o
primeiro de referencial tedrico aborda questdes relativas a midia, meios de comunicacgédo e
contemporaneidade, o segundo € voltado para questbes filosoficas relativas as violéncias e o
ultimo analisa o discurso dos objetos a partir de uma interpretacdo de base filoséfica e literaria

do tema de Assassin’s Creed.
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ABSTRACT

The present research has as objects of analysis two works: the electronic game
Assassin's Creed (2007) and its homonymous film adaptation of 2016, directed by Justin
Kurzel, with the objective of analyzing how the representation of violence and its adjacent
themes is presented and explored within the narrative context of each of the media. Based on
the premise that media products are cultural products that carry production logics and specific
languages, producing discourses in their narratives, we intend to a) present the contemporary
context of audiovisual and digital media production; b) reflect on violence from a
philosophical point of view, highlighting its forms, meanings and social representations; and
c) analyze and interpret the representation of the violence made in the two works. Therefore,
this study is divided into 3 chapters, the first with a theoretical framework addresses issues
related to the media, media and contemporaneity, the second is focused on philosophical
issues related to violence and the last analyzes the discourse of objects from an interpretation
the philosophical and literary basis of the Assassin's Creed theme.
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INTRODUCAO

Tendo em vista 0 crescente espaco que o videogame vem ganhando na industria
midiatica tanto ao que se refere a visibilidade como setor produtivo, quanto ao apelo de
publico, tomaram uma proporcdo cada vez mais expressiva na industria cultural. De acordo
com a pesquisa do mercado SuperData, divulgado pelo site Tecmundo, esse setor
movimentou mais de US$ 120 bilhGes no ano de 2019, ultrapassando a industria
cinematografica em termos de rentabilidade, essa expressividade gerou uma movimentagédo
diferente no cenério filmico, que passou cada vez mais a encontrar inspiracdo nas historias de
jogos eletronicos.

O sucesso desde o langamento do primeiro Assassin’s Creed ndo tardou a gerar frutos,
apenas dois anos depois a sequéncia do jogo chegou as prateleiras, um tempo considerado
relativamente curto para producdo de um jogo desse porte. Desde entdo, a série de acdo-
aventura produzida pela Ubisoft ndo parou de expandir, o lancamento do filme em 2016 nos
Estados Unidos demonstrou o interesse em expandir a franquia também para novos publicos.
Como coloca Hutcheon (2010) "jogos de videogame derivados de filmes populares, e vice-
versa, sdo formas Gbvias de capitalizar uma 'franquia’ e expandir seu mercado™ (p.57).

Da mesma maneira que 0s jogos tém conquistado espaco e atencdo na industria do
entretenimento, tém também chamado a atencdo dos estudos sobre midia e sobre producéao
cultural contemporanea, que visam entender mais e melhor sobre esse fenémeno.
Recentemente, 0s jogos eletrbnicos comecaram a estar mais presentes nos estudos académicos
em publicacBes que propdem o0s videogames como estratégia educacional e também em
andlises de estrutura e interatividade. Mais recentemente, teses e dissertagdes tém se ocupado
de temas como o mundo ludico, narrativas e a relagdo dos jogos com a violéncia. Assassin’s
Creed, em especifico, foi abordado recentemente por estudos que se debrucaram sobre a
questdo da representacdo historica, jogabilidade e narrativa. Alem disso, o objeto ja foi

estudado em termos de adaptacdo, porém em sua transicdo de jogo para romance literario.

“Nada ¢ verdade, tudo ¢ permitido”. A mdaxima de Assassin’s Creed, jogo
desenvolvido pela Ubisoft Montreal, marcou a identidade da franquia para os fas, tendo seu
uso recorrente em seus produtos midiaticos, mas também em camisetas, adesivos e até
tatuagens. Mais do que um bord&o, a frase representa a forca da tematica da narrativa ja que a
premissa central representa a guerra entre as facgdes de Templarios e Assassinos, um conflito
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permeado pelo desejo de dominagdo do primeiro e a resisténcia sobre esse dominio do

segundo.

A premissa central da histéria de Assassin’s Creed aborda a rivalidade entre duas
faccdes, o grupo dos templarios e dos assassinos, que perdura por muitos séculos. O conflito
central da historia esta na oposi¢do de ideologias. Do lado dos assassinos existe o imperativo
de proteger o livre-arbitrio, a liberdade, e o direito de desobedecer. Do outro lado, 0s
templarios séo os paladinos da ordem, guerreiros positivos que acreditam que se ndo houvesse
a liberdade, o progresso da humanidade seria garantido sem violéncia, em um conformismo
totalmente harmonico.

A narrativa das duas obras trabalha de maneira enféatica a questdo do conflito entre os
grupos sobre o viés da violéncia. De maneira mais ou menos explicita, as duas historias optam
por abordar tematicas relacionadas a controle, ordem, poder, obediéncia e liberdade. Sendo
assim, essa pesquisa incorpora estas questdes ao analisar como o eixo-tematico da narrativa é
transposto, observando o movimento de adaptagéo do texto de uma linguagem audiovisual
interativa para a linguagem audiovisual do cinema. A perspectiva adotada considera que cada
midia dispde de um sistema proprio de elementos que podem ser utilizados na construcéao
narrativa, sem intencionalidade de constituir juizo de valor de um sobre o outro e
desconsiderando uma logica que busca fidedignidade no texto produzido posteriormente.

A proposta dessa pesquisa € analisar a constru¢do narrativa de Assassin’s Creed em
duas obras, jogo eletronico e filme, a partir da tematica central da franquia: a violéncia e seus
conteldos adjacentes como resisténcia, tirania, poder e controle a partir de uma revisdo
bibliografica.

Portanto, o objetivo geral é compreender a construcdo discursiva de cada obra a
partir da premissa central da franquia de Assassin’s Creed — “Nada é verdade, tudo ¢
permitido” — a partir de uma andlise das duas producGes audiovisuais de caracteristica
industrial massiva, observando seus aspectos linguisticos e estruturais especificos. A intencdo
ndo é uma analise comparativa, uma vez que esta pesquisa parte da premissa que obras
adaptadas

Para tal, a dissertacdo € estruturada em trés partes. A primeira delas dedica-se aos
aspectos concernentes as questdes relacionadas a midia e meios de comunicagdo em tempos
contemporaneos. O videogame é uma midia relativamente recente, mais nova ainda que o

cinema que completa 125 anos em 2021, principiando deste panorama é importante ressaltar
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alguns aspectos relativos aos objetos que seréo analisados a fim de explicitar em que contexto
se insere a producéo audiovisual atual.

No primeiro capitulo, sdo retomados alguns fendmenos presentes na midia no
contexto em que vivemos e nas obras analisadas nesta pesquisa, neste cenario em que
acompanhamos mudangas nas formas narrativas que se adéquam a midia e ao publico,
abordamos as estruturas de histdria presentes nos jogos eletrdnicos e no cinema podem conter
formatos industrializados. Questdes relacionadas a adaptacdo, movimento de transposicdo de
uma narrativa em outra, suas discussdes sobre os desafios relacionados a pratica como a
questdo de fidelidade, entre outras também fazem parte do primeiro capitulo. Além disso,
discutiremos sobre questdes referentes as formas encontradas para transformacéo de historias
em espetaculo dentro da industria do entretenimento, e como essa se utiliza de franquias e
narrativas transmidia como novas formas de expansdo do universo das obras para alcancgar
maiores audiéncias.

A segunda parte apresenta a violéncia e conceitua em suas diversas instancias,
ressaltando que ndo existe apenas uma violéncia, mas sim violéncias no plural, postas em
distintas funcgdes, servindo a diferentes destinos (MISSE, 2008). Dessa forma, a intencdo nédo
é definir de maneira simples e direta 0 que é violéncia, ja que caracteristicas gerais de seu
conceito variam no tempo e no espago, se apresentando de maneiras diferentes dependendo da
época e do contexto social e/ou cultural, neste capitulo a finalidade é abordar a tematica
juntamente com outras questdes levantadas nas obras como resisténcia, tirania, poder e
controle a partir de uma reviso bibliogréfica retomando alguns autores como Slavoj Zizek,
Byung-Chul Han e Hannah Arednt, que contribuem para conceituar e compreender melhor de
quais violéncias estamos falando dentro do contexto dos objetos.

Por ultimo, analisaremos as obras desde seu processo de transposicdo, com o objetivo
de apresentar o modo como a narrativa do jogo migra para as telas do cinema em uma
roupagem nova, adaptada ndo apenas para o contexto da audiéncia cinematografica, mas
tambem um regime interpretativo distinto do texto inicial, destacando os elementos utilizados
para a representacdo de violéncia que foram traduzidos e quais foram suprimidos da

linguagem do jogo ao serem transpostos para o filme.
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1- MIDIA, MEIOS DE COMUNICACAO E CONTEMPORANEIDADE

Entre pixels e bits, o desenvolvimento dos jogos eletrdnicos ao longo das décadas
apresentou ao mundo possibilidades narrativas e de entretenimento de uma industria em
ascensdo. Huizinga (2004) explica que o ato de jogar € um dos elementos mais antigos de
nossa cultura, afirmando que seu aspecto ludico ndo detém importéncia por sua ferramenta de
aprendizado ou de carater social, mas por sua funcéo significante.

Os jogos tém uma relacdo préxima com as narrativas, oferecendo espaco para criar e
experienciar histérias, os role-playing games, conhecidos em portugués como "jogos
narrativos™ ou mesmo "jogo de representacdo”, sdo jogos em que cada jogador assume o papel
de um personagem e criam de maneira colaborativa a narrativa. Apesar de haver um sistema
de regras pré-determinado, a historia do jogo se desenrola de maneira livre.

Entretanto, os primeiros games tiveram dificuldades em acompanhar esse aspecto do
desenvolvimento de histérias dos jogos tradicionais devido as questfes técnicas da época. A
transformacéo tecnoldgica conferiu aos games um campo com maiores possibilidades para a
criacdo de jogos com narrativas de experiéncia interativa, as histérias passariam a ganhar
forma ao entrar em contato direto com o jogador.

O langamento de Assassin’s Creed em 2007, pela Ubisoft, € um exemplo do inicio de
uma geracdo de games focada na combinacdo entre interatividade e storytelling, onde o jogo
digital permite uma relacdo entre a parte mecénica e a parcela narrativa, utilizando o
personagem como a ponte que faz o contato do jogador com a historia. O jogo trouxe um
titulo de forte teor histdrico apresentando a histdria de Altair ibn La-Ahad, membro da Ordem
Secreta dos Assassinos (Hashishin) durante a Terceira Cruzada, e paralelamente de seu
descendente Desmond Miles, em busca do artefato conhecido como “Pedago do Eden”.

O enredo combina ficcdo histérica com eventos e figuras reais, formato que fez
muito sucesso e garantiu a expansdo do game em uma famosa franquia que hoje engloba mais
de 20 produtos entre jogos eletronicos, animacgdes, livros e filme. A adaptagédo
cinematogréfica de titulo homénimo, contou com uma producéo franco-americana e teve seu
lancamento em 2017 no Brasil acompanhando uma tendéncia recente de adaptagdes de jogos
eletrbnicos para o cinema.

Aqui, podemos observar que as obras analisadas neste trabalho destoam de uma

I6gica comum em produtos adaptados: a midia mais consolidada serve como texto-fonte para
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a obra adaptada, como acontece no caso dos jogos eletronicos que geralmente sdo produtos
derivados e ndo uma obra-fonte.

Ao que se refere as adaptacOes, a tendéncia que se verifica nos estudos sobre
intermidia e intertexto é a analise comparativa de obras que vao de obras das chamadas
“midias tradicionais”, como o teatro, os livros e a pintura, para as midias eletronicas que tem
seu advento a partir do século XX, como o cinema, a televisdo, e neste caso o videogame.
Geralmente esses estudos analisam a transposicdo de obras que muitas vezes foram
concebidas antes da reprodutibilidade técnica, para os formatos industriais e produtos
midiaticos, os tais de produtos concebidos como mercadoria, o que implica tanto uma
mudanca no aspecto de logica de producdo como de logica de consumo. A proposta deste
trabalho é a de analisar a transposi¢do do midiatico para o midiatico, e de um tipo de produto
mais “novo”, como os videojogos, para um mais antigo com relacao a ele, no caso o cinema.

Outra particularidade dos objetos analisados € a sua caracteristica industrial, ja que
aqui tratamos de duas obras audiovisuais de midias contemporaneas. Presenciamos um
momento em que as midias se encontram mais consolidadas e passam a convergir entre si em
uso e producdo, a sociedade contemporanea vive em tempos de cultura de convergéncia onde
as novas midias criam um terreno proficuo para que ocorra um fluxo de transicdo de
informacdes, imagens, ideias dentro das plataformas midiaticas. (JENKINS, 2008)

N&o por acaso, a producdo de obras adaptadas ganhou mais espaco na industria
audiovisual em que uma narrativa transita por diversos espacos digitais, transformando sua
forma e complexificando as transmissdes de contetdo. Nessa cultura, o entretenimento tem
papel importante na escolha do desenvolvimento de uma adaptacdo ou de uma franquia, no
cinema observamos desde o inicio de sua histéria a producdo de contelddo transpostos da
literatura, ao longo dos anos esse movimento se intensificou e encontrou novas maneiras de
narrar historias ja conhecidas por outros publicos.

Por conseguinte, este capitulo ird abordar questBes pertinentes a respeito dos
componentes que fazem parte de cada obra, com o objetivo de compreender as caracteristicas
formais de cada obra relacionadas com a logica de producdo industrial. Para isso, serdo
levantadas discussOes pertinentes a respeito de cada suporte, colocadas com a intencéo de

conceber um panorama geral sobre essas midias de massa na contemporaneidade.
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1.1 — Os jogos eletronicos

O jogo, como defende Huizinga (2004), estd presente na linguagem, nas artes, na
ciéncia, até mesmo na guerra e na filosofia. Essa atividade é, portanto, vista como um
fendmeno cultural que funciona de maneira interdisciplinar, se relacionando com outras
praticas e formas de arte. “Toda poesia tem origem no jogo: o0 jogo sagrado do culto, o jogo
festivo da corte amorosa, 0 jogo marcial da competicdo, o jogo combativo da emulagdo da
troca e da invectiva, o jogo ligeiro do humor e da prontidao”. (HUIZINGA, 2004, p. 143)

Pensemos, por exemplo, em uma brincadeira entre dois gatos, mesmo com seus
dentes e unhas afiados, apds o jogo os dois animais estdo completamente ilesos. Assim, seria
possivel encontrar no ato de jogar uma caracteristica primaria, biolégica, mas o ser humano
ultrapassando esses limites apenas fisicos ou de reflexo, atribuimos a essa atividade uma
fungdo significante. Como afirma Huizinga (2004) hd um algo a mais, “que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido & agdo. Todo jogo significa alguma
coisa”. (p. 3-4)

Além disso, diferente dos animais incorporamos nessa atividade um carater ludico
que extrapola a realidade, abrindo possibilidades de decisdes e a¢bes diferentes da vida real.
Os jogos nédo necessitam de nenhuma ligacdo com a nossa vida cotidiana, na verdade, ele tem
como premissa ser um intervalo dela, ser um ambiente de exploracdo de possibilidades. Em
um jogo podemos roubar uma carta sem nenhuma penalidade, pelo contrario, somos

estimulados a isso.

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’. (HUIZINGA, 2004, p.33)

Huizinga (2004) propGe que o ato de jogar fazer parte da cultura, logo concluindo
que tudo é um jogo. Autores como Caillois (2001), reforcam a necessidade de uma
delimitacdo mais apurada, que estabeleca estruturas de classificacdo, ja que existe uma grande
diversidade de formas de jogar e de tipos de jogos.

Caillois (2004) estabelece quatro areas de classificacdo para os jogos: Agon (jogos

de competicédo), Alea (jogos de sorte ou aposta), Mimicry/mimese (jogos de encenagéo e
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simulacro) e Ilinx (brincadeiras que causam sensagdes como vertigem, prazer, queda, enjoo,
desordem). Além disso, ele também acrescenta dois polos que perpassam essas areas por
estarem relacionados as posturas dos jogadores, sendo eles: Ludus, relacionado a disciplina e
formas organizadas de jogar, e Paidia, que € uma forma de jogar mais ligada a improvisacéo e
apreciagéo.

Independente da classificacdo, 0s jogos sdo um objeto cultural e assim como outras
manifestacdes culturais, passaram por diversas alteragdes com o passar do tempo. Se antes
pensavamos de cartas a futebol, hoje as opg¢des para jogar sdo expandidas, mesmo jogos mais
tradicionais como tabuleiros e dados estdo a distancia de apenas um clique.

Porém, essas novas formas tecnoldgicas ndo atualizaram apenas a plataforma, mas
também as formas produzir e, consequentemente, de jogar. Desde o langcamento do game
Pong, um dos primeiros sucessos comerciais da midia na década de 1970, foi possivel
observar a inclusdo no ambiente que permitia explorar em gréficos o carater ludico dos jogos
em ambiente virtual.

As midias eletrdnicas como conhecemos hoje representam uma grande mudanca no
ambito tecnologico. Durante as décadas de 40 e 50, os primeiros computadores necessitavam
de muito espacgo, chegando a ocupar salas inteiras e, por vezes, mais de um andar em
universidades de grande porte.

Com o desenvolvimento de um dispositivo que amplifica sinais eletrénicos, as
maquinas se tornaram mais confidveis e potentes, além de permitir também a diminuicdo de
seu tamanho fisico. Apesar disso, durante essa época 0 uso continuou restrito as pesquisas e
questdes militares, que ndo vislumbravam nenhuma outra utilidade para os computadores.

Foi em 1958 que o fisico William Higinbotham, desenvolveu uma nova forma de
utilizar o monitor de video de um osciloscopio de maneira interativa, apresentando o percurso
de um pequeno circulo que necessita ser rebatido, passando por uma linha vertical no centro
que representa uma rede, nascia entdo Tennis for Two.

Mesmo sendo reconhecido como o0 mais antigo criador da interagdo com o monitor
de video, a falta de patente de registro fez com que Spacewar! criado em 1961 pelo estudante
do Instituto de Tecnologia de Massachusets, Steve Russel, ocupasse também o espaco de

pioneiro na criacdo do videogame.

Apesar da controvérsia de Spacewar! Ser ou ndo o primeiro video game, ele

de fato é o primeiro jogo de computador, o primeiro software de
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entretenimento. Mesmo com o0 sucesso de seu jogo no campus do MIT,
Russell e seus amigos nunca pensaram em fazer dinheiro com ele, deixando a
fita de papel perfurado em que o programa estava, ao lado do equipamento,
permitindo a qualquer um que o copiasse ou o alterasse, no mais auténtico
espirito open-source. (DA LUZ, 2010, p.23)

Diferente dos jogos nédo eletronicos, 0s games tem o0 suporte que permite a
combinacéo de diferentes elementos de linguagem, forma e conteldo. A abrangéncia de tipos
de jogos e seus géneros faz com que possa haver muitas diferencas entre a jogabilidade, por
exemplo, games de moda n&o precisam necessariamente de uma construcao narrativa.

No inicio os videojogos estavam presos aos arcades que ficavam em espacos fisicos
publicos, como bares, lojas e os lugares proprios como os fliperamas, que foram muito
populares durante os anos 1980. Ainda que ja existissem consoles, levou um tempo até que
ganhassem forga para adentrar de modo significativo nas residéncias, com o langamento do
Atari e Nintendo eles passaram a tomar uma forma mais préxima da que conhecemos
atualmente, em relacdo que se torna mais intima e pessoal.

Durante o desenvolvimento de tecnologias de qualidade gréfica, interativa e de
armazenamento, muitas possibilidades passaram a ser integradas aos jogos. Assim, as
definicBes de jogo passaram modificacGes para os tedricos do game studies, Salen e
Zimmerman (2004) definem o jogo como um sistema definido por regras, em que 0S
jogadores se engajam em um conflito artificial e tem um resultado quantificavel.

Frasca (2007) baseia seus estudos em uma visdo mais direcionada ao papel do
jogador, dividindo os jogos em playformance (performance do jogador), mechanics: (regras) e
play word (materialidade da atividade). Sua proposta € compreender a retérica dos games,
buscando entender os recursos que ligam o jogo ao jogador.

O autor ressalta 0 engajamento como uma importante caracteristica do videogame,
sua linguagem tem formas de tornar a acdo do jogador significativa, dessa forma prendendo a
sua atencdo e colocando a sua atividade como fator importante para o progresso. Entretanto,
esse engajamento pode ser ilusorio, como por exemplo em jogos de azar, o fato de depender
de uma acdo do jogador gera a sensacdo de importancia da participacdo do mesmo.

Outra importante caracteristica que torna os games particulares ¢ a forma de
interatividade do jogador com a obra, pois sua presenca € constantemente requisitada em
forma de atencéo e atividade para o avango do jogo. Salen e Zimmerman (2004) afirmam que

0 ato de jogar implica em interatividade, a interacdo esta presente em todos os niveis desde a
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formal com os objetos e partes de um jogo, entre jogadores, até a interacdo cultural de um
jogo com contextos que vao além do seu espago de jogar.

Os autores propdem um modelo que apresentar quatro modos de interatividade, ou
quatro niveis de engajamento que uma pessoa pode ter com um sistema interativo, sendo elas:
interatividade cognitiva ou participacdo interpretativa, interatividade funcional ou
participacdo utilitaria, interatividade explicita ou participacdo com escolhas ou procedimentos
definidos, e interatividade-além-do-objeto ou participacdo dentro da cultura do objeto.

Esse espaco criado pelo jogo permite o contato o usuario com uma atmosfera virtual
que permite experiéncias simuladas, recursos que constroem uma forma imersiva que pode ir
além da interacdo imagem e som. Embora ndo seja a Unica midia que possa oferecer imerséo,
esse atributo recorrentemente € associado ao videogame, por trabalhar com um conjunto de
mecanismos que exigem atividade do jogador.

De maneira abrangente, questdo da imersdo pode ser utilizada também relacionado a
outras formas narrativas, podemos estar envoltos de uma histéria de um livro, um filme,
qualquer outra realidade ou forma de mundo. Neste caso, o conceito implica em participacédo
do usuario, de acordo com Murray (2001) esse € agir vai além da simples atividade, mas

também evoca uma sensa¢do no jogador de que suas a¢des sao significativas.

Quanto mais bem resolvido 0 ambiente de imersdo, mais ativos desejamos ser
dentro dele. Quando as coisas que fazemos trazem resultados tangiveis,
experimentamos o segundo prazer caracteristico dos ambientes eletrénicos —
0

sentido de agéncia. Agéncia é a capacidade gratificante de realizar acGes
significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas. Esperamos
sentir agéncia no computador. (MURRAY, 2001, p.127)

Esse ambiente imersivo pode ser construido utilizando de muitas ferramentas
fornecidas pelo jogo. De acordo com a autora, 0 computador por si sé € um objeto encantado,
por ser um objeto limiar, situado na fronteira entre a realidade externa e de nossas mentes, ele
se torna um espaco ideal para narrativas e para suspensdo de crencas ou criacdo ativa de
crengas.

O contato com o universo virtual cria uma forma diferente do individuo se relacionar

com a midia, mesmo para 0s jogos que nao sdo necessariamente jogados em computador, mas
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em consoles de videogame ou celular a relagdo entre o jogador e um sistema de virtualidade

se tendencia a uma acep¢do de senso-comum que 0s concebem como um espaco ilusério.

1.2 - Simulacédo e mundo virtual

A virtualizacdo decorrente das possibilidades tecnologias também contribuiram para
a intensificacdo das novas formas de relagdes interpessoais, 0 contato ndo necessita mais de
uma presenca fisica, podendo ser substituido pela tecla e pela tela. Os jogos eletrdnicos
potencializaram a relacdo do individuo com o mundo virtual e a interatividade resultante
desse desdobramento tecnoldgico diluiram as barreiras entre o real e virtual. Segundo
Baudrillard (1991), vivemos na época em que a divisdo entre homem e maquina é apagada,
nos tornamos tao fascinados por esses recursos que estamos a todo momento conectados.

Segundo o autor, é neste espaco em que a imagem de real e verdade se tornam
borrados, onde h& uma aniquilacdo dos referenciais que tivemos, que se inicia a era da
simulacdo como algo que tenta coincidir com o real, buscando modelo na realidade, mas
tornando-se apenas uma ilusdo desta. "Os simuladores atuais tentam fazer coincidir o real,
todo o real, com os modelos de simulacdo”. (BAUDRILLARD, 1991, p.8)

E importante ressaltar que a intencdo n&o é a busca de uma realidade ou verdade,
mas um olhar para a producdo de aparéncias que produzem sentido, € o real e o ficticio ao
mesmo tempo, é a fabricacdo do real pelo sistema que oferece explicacGes descoladas da
realidade imperfeita, "é a geracdo pelos modelos de um real sem origem nem realidade: hiper-
real". (BAUDRILLARD, 1991, p.9)

A simulagdo acompanha a realidade e se ampara nela, mas sem a necessidade de
ficar presa a ela, atuando como uma forma de repeticdo de algo que ja existe. Os simulacros
por sua vez sao identificados como aquilo que simula o real, representacdes que buscam gerar
veracidade em algo que ndo corresponde ao real, o autor cita a Disneylandia como um
exemplo perfeito, 0 espaco aonde adultos vao para fingirem ser criangas, o lugar é criado um
imaginario infantilizado para salvaguardar uma imagem do real.

Para o autor existem trés categorias de simulacros:

- simulacros naturais, naturalistas, baseados na imagem, na imitacdo e no
fingimento, harmoniosos, optimistas e que visam a restituicdo ou a instituicao

ideal de uma natureza a imagem de Deus,
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- simulacros produtivos, produtivistas, baseados na energia, na forc¢a, na sua
materializagcdo pela maquina e em todo o sistema de produgdo — objectivo
prometiano de uma mundializacdo e de uma expansdo continua, de uma
liberdade de energia indefinida (o desejo faz parte das utopias relativas a esta
categoria de simulacros),

- simulacros de simulacdo, baseados na informacdo, no modelo, no jogo
cibernético — operacionalidade total, hiperrealidade, objectivo de controle
total. (BAUDRILLARD, 1991, p.151)

Os jogos eletronicos se encaixam, portanto, na terceira categoria. Aqui o elemento de
simulacdo cria um universo com seus préprios signos, buscando referéncia na realidade, mas
sem necessidade de reproduzi-la literalmente. Neste mundo hiperreal, em que o real e irreal
perdem suas referéncias, a intencdo € criar uma realidade possivel dentro do contexto
produzido pelo préprio jogo.

Em alguns games é possivel que o proprio jogador escolha o seu ambiente,
personagem e universo, podendo desconsiderar impossibilidades de o mundo real como ter
super-poderes ou desafiar as leis da fisica. A interacdo com o imaginario da simulacao
permite a experiéncia sensorial de vivenciar outras realidades, manipular diferentes agoes e se
transformar sem deixar de ser quem se é.

A jogabilidade é alterada nas plataformas e no tipo de game, mesmo assim é
preservado o carater ludico de faz de conta nos jogos eletrénicos. Murray (2003) afirma que
“quando entramos num mundo ficcional damos um mergulho em busca de uma experiéncia
imersiva, independente do mundo virtual a que estaremos sendo transportados, tendo como
caracteristica o prazer de vivenciar a situacdo"” (p.111)

Este novo universo expressa uma resposta ao desejo humano, como afirmam Dovey
e Kennedy (2009), de poder participar da midia, pois a0 mesmo tempo que cria mundos
simbdlicos, gera uma demanda de tecnologia de consumo. Essa necessidade dos jogos
corresponderia também a intencdo de escape, sair da propria realidade e encontrar-se em um
NoVo eixo que ndo o préprio para participar ativamente dessa obra que permeia uma fantasia.

O desenvolvimento dos jogos nesse novo momento expandiu 0s mundos virtuais e
inseriram o usuario em uma interface de interatividade em experiéncias imersivas. Para
Turkle (1997) os videogames representam a cultura da simula¢do que vivemos por simular

aquilo que seria impossivel ou pouco provavel na vida real.
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Nas simulagdes de Assassin's Creed o jogador ndo constréi o personagem principal,
mas cria com este um elo de identificacdo que instiga a conhecer mais sobre sua historia.
Neste caso especifico, poderiamos falar de uma simulacdo dentro de uma simulacao, uma vez
que o personagem é fragmentado em dois viajando através de uma maquina entre seu presente
e seu antepassado 0 que insere 0 Usuario em uma narrativa que insere camadas de imersao.

Outro interessante elemento explorado pelo jogo é a caracteristica de mundo aberto,
onde o jogador tem liberdade de explorar o mapa e suas possibilidades sem uma linearidade
fixa engessada pelo jogo. Isso permite com que 0 usuario se perca dentro do universo,
"passeando” pelas ruas e descobrindo novos espagos como faria ao viajar para uma cidade que
ele ainda ndo conhece, fazendo com as escolhas do usuério parecam estar sobrepostas ao que

0 jogo pede.

1.3- As formas narrativas industriais

A entrada da sociedade em um momento industrial alterou os modelos de trabalho,
modos de vida e principalmente as formas de comunicagdo. A logica tecnoldgica de producéo
técnica passou a fabricar mais do que objetos manufaturados em série, permitiu também uma
cultura produzida em larga escala.

Os meios de comunicacdo de massa alteram as formas de relacdo com a arte, explica
Benjamin (1994). A era da reprodutibilidade técnica possibilita a expansdo de uma obra que
antes era um objeto Unico e individualizado, restrita a pequenos ciclos e espacos sociais, passa
a ganhar maior projecao e acesso ao ser reproduzida de maneira abrangente por uma condicao
mecanica.

Além disso, o autor também salienta outra modificacdo trazida neste novo momento
que é a arte produzida de maneira massificada. O cinema e a fotografia representam esse
rompimento com as formas artisticas anteriores por extinguir a possibilidade de constitui¢éo
de uma obra originaria ou priméria, modificando sua fun¢do social e deteriorando a "aura" do
objeto, definida como “uma figura singular, composta de elementos espaciais e temporais: a
apari¢do Unica de uma coisa distante, por mais perto que ela esteja” (BENJAMIN, 1994, p.
170).

A combinacéo de novas formas de reproducao técnica com 0s meios de comunicagédo
de massa propiciou uma producdo e circulagdo em larga escala de produtos culturais. Neste
cenario, ha uma refuncionalizacdo da arte que € transferida para um ambito mercadologico

que industrializa a cultura.
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Assim, a diferenciacdo entre objetos produzidos por uma forma técnica massificada
gerou uma diferenciacdo entre as formas de producéo artistica, conferindo a literatura e artes
plasticas um espectro de superioridade frente aos produtos culturais de producdo técnica
industrial. Os jogos eletronicos, assim como 0 cinema, situam-se em um sistema cultural
industrializado em que o desenvolvimento tecnol6gico propiciou uma nova forma de
comunicagdo, ndo apenas uma reproducdo técnica, mas também uma producdo focada em
grandes publicos.

Essa forma de producédo de cultura produzida em série como mercadoria por meio de
produtos midiaticos € chamada por Adorno e Horkheimer (1985) de “industria cultural”. Esses
produtos culturais, como os filmes, programas de televisao, jogos eletronicos, demonstram a
racionalizacdo técnica que organiza o0s esquemas de uma producdo racionalizada e
padronizada condicionada a economia.

Este mercado de bens simbdlicos € marcado por l6gicas de produgdo que, segundo
Barbero (2008), é formado por uma estrutura empresarial que prevé dimensdes econdmicas,
rotinas produtivas, capacidade de interpelar/construir pablicos, audiéncias, consumidores, ou
seja, institui uma estrutura de realizacdo dentro de um padrdo produtivo que se assemelha ao
fordismo.

Sendo assim, o videogame e 0 cinema devem ser pensados como produtos de seu
tempo, com obras inseridas em um contexto de desenvolvimento industrial e tecnoldgico que
leva em conta essa conjuntura, que ndo é sindnimo de destituicdo de exploracdes artisticas e
elementos linguisticos poéticos, mas a direciona para modelos narrativos de formatos
industriais que materializam uma gramatica discursiva em uma forma que remeta a uma
identidade do produto cultural.

Autores como Ryan (2009) apontam um processo de "narrativizacdo" dos
videogames, em gue a linguagem audiovisual dos jogos se assemelha em uma l6gica presente
no cinema, apenas inserindo caracteristicas proprias dos games ao contexto narrativo,
discordando de autores como Juul (2005) que afirmam que a estrutura dos jogos é propria e
ndo é possivel combinar modelos tradicionais de narrativa aos conjuntos especificos dessa
midia.

Tendo em vista essa discussao, € importante salientar que ao falar sobre videogame
estamos incluindo uma gama grande de géneros e escolhas narrativas que podem diferenciar
muito uma obra de outra, assim como acontece no cinema. Neste caso, ao tratarmos de

Assassin’s Creed, € preciso levar em conta as caracteristicas de produ¢do tanto do jogo
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eletronico quanto do filme, jA& que ambos foram concebidos em contextos de grandes
empreendimentos orgamentarios que se direcionavam para um mercado de massa.

Dessa forma, o processo de narrativizacdo dos games acaba encontrando no cinema
um caminho que € conhecido por gerar frutos proficuos, tramas com metodologias definidas
que ao longo dos anos ganharam relevancia na industria do entretenimento cinematogréfico.

Ao realizar uma andlise sobre os contos maravilhosos, Propp (2001) propbs uma
metodologia que definiu este tipo de narrativa em relagdo a sua composicdo e construcao,
observando o funcionamento de cada personagem. Assim, ele estruturou os contos de fadas
em 7 personagens fixos: o herdi, o antagonista, o doador, o auxiliar, a princesa (ou seu pai), 0
mandante e o falso herdi.

Além disso, existem 31 func¢des (acdes) a serem realizadas durante a narrativa, estas
ndo estdo sempre presentes, mas podem ser combinadas. Sendo elas: afastamento, proibicdo,
transgressdo da proibigdo, interrogatorios, informag&o sobre o her6i, embuste, cumplicidade,
dano, caréncia, mediacdo, inicio da reacdo, partida, primeira funcdo do doador, reacdo do
herdi, recepcdo do objeto magico, deslocamento no espaco, combate, marca do heroi, vitoria,
reparacdo do dano ou caréncia, regresso do herdi, perseguicdo, salvamento, chegada
incognito, falsa pretenséo, tarefa dificil, tarefa cumprida, reconhecimento, desmascaramento,
transfiguracéo, castigo e casamento.

O autor afirma que apesar de haver algumas modificagfes na hora da construcdo da
historia, existe sempre um esqueleto que ndo é modificado: ha sempre uma parte introdutoria
na narrativa, um no da intriga, uma intervencdo dos doadores e o retorno do heroi. A historia
sempre "comega com certa situacdo inicial. Enumeram-se os membros de uma familia, ou o
futuro herdéi (por exemplo um soldado) é apresentado simplesmente pela menc¢éo de seu nome
ou indicacdo de sua situacdo™ (PROPP, 2001, p.19).

Propp (2001) descreve o her6i como o personagem que sofre a

acdo do antagonista-agressor (ou que sofre uma caréncia) no momento em
que se tece a intriga, como também o personagem que aceita reparar a
desgraca ou atender as necessidades de outro personagem. No decorrer da
acdo, o heroi é o personagem possuidor de um objeto méagico (ou de um

auxiliar magico), que o utiliza ou que se serve dele. (PROPP, 2001, p.30)

Além disso, sdo propostas duas series de funcdo que podem dar inicio a narrativa: na

primeira o herdi sai de casa, & imposto a ele uma proibicdo, essa é transgredida, o heroi se
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deixa enganar, o antagonista causa um dano & familia do herdi. Na segunda, a historia se
inicia com uma falta de um membro da familia, é divulgada a noticia sobre essa caréncia ou
dano, é feito um pedido ou dada uma ordem ao heroi para resgate e por fim, mandam-no
embora ou o deixam ir.

Estes dois cenarios exprimem diferentes tipos de heroi: os herdis-buscadores e 0s
herdis-vitimas. "Os primeiros tém por finalidade uma busca; os segundos comecam sua
viagem sem buscas, mas durante essa viagem defrontam-se com uma série de aventuras”.
(PROPP, 2001, p.25)

Todorov (1971) descreve uma narrativa ideal como aquela que comega por uma
forca que perturba uma situacdo estavel. Esse desequilibrio causado na histdria por uma agéo
é reestabelecido, e em seguida € inserido uma nova forca em sentido inverso que causa um
desequilibrio semelhante ao primeiro, mas nao idéntico. Por fim, ha uma forca que
reestabelece o equilibrio e resulta no estado final.

Em narrativas contemporaneas € possivel observar algumas modificacfes na forma
gue se da a historia, mas que ainda mantém a estrutura proposta por Propp. A figura do herdi
ainda € muito presente em narrativas na atualidade, ela é geralmente associada aos
personagens principais que possuem caracteristicas especiais para realizacdo de um ato de
salvacdo, geralmente altruista.

Essa figura é muito recorrente em narrativas mitolégicas que representavam uma
maneira de explicar ou interpretar a realidade, para os gregos funcionavam como uma forma
de compreensdo fundamentada nas emocdes, expressando 0 que se sente, deseja ou teme. Para
Eliade (1973) a principal funcdo do mito "consiste em revelar os modelos exemplares de
todos os ritos e atividades humanas significativas: tanto a alimentacéo ou o casamento, quanto o
trabalho, a educacéo, a arte ou sabedoria” (p. 13).

Ao estudar as mitologias gregas, Brandao (2013) observou a funcéo primordial do
her6i em servir e proteger o povo, bem como defender e vigiar, cabe a ele a representacdo de
esperanga e aspiracdo. O autor descreve algumas caracteristicas geralmente presentes nos
herdis, sendo elas: descendéncia nobre, nascimento procedido de dificuldades, profecias sobre
seu futuro, o herdi é abandonado para a morte, € salvo por animais ou pessoas humildes, em
sua adolescéncia é possivel ver indicativos de superioridade, retorna ao local de origem apds
grandes feitos, vinga-se do pai ou de um parente proximo, casa-se com uma mulher nobre, €

reconhecido por seus atos, ttm uma morte tragica e por fim, é glorificado apds a morte.
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Ao estudar os mitos de diferentes localidades, Campbell (2009) descobriu que
embora as histdrias diferenciem-se de acordo sua cultura, existe uma estrutura universal que
se aproxima. Em todas as histérias mitologicas ha um protagonista que conduz a trama,
aquele que “descobriu ou realizou alguma coisa além do nivel normal de realizagdes ou de
experiéncia" (CAMPBELL, 1992, p.131) e deu a prépria vida por algo maior, chamado pelo
autor de heroi.

Essa estrutura foi chamada por Campbell (1992) de jornada do herdi, ou de
monomito. Em sua andlise é explicitada uma divisdo de 17 etapas que se apresentam em trés
momentos dessa aventura em partida/separacéo, iniciacdo e retorno. Posteriormente, Vloger
(2009) transforma este estudo antropoldgico em um guia de roteiros, adaptando a jornada para
12 passos: 0 mundo comum; o chamado a aventura; recusa do chamado; encontro com o
mentor; a travessia do primeiro limiar; provas, aliados e inimigos; aproximacdo da caverna
secreta; a provagao; a recompensa; 0 caminho de volta; a ressurreicdo; e o retorno com o
elixir.

A histdria se inicia apresentando o mundo onde o her6i vive (mundo comum), é
apresentado um problema ou desafio ao herdi (chamado a aventura), o her6i recusa ou demora
a aceitar esse chamado, geralmente por medo (recusa ao chamado), em seguida um mentor
ajuda o heroi a aceitar o chamado e o treina para sua aventura (encontro com mentor). Assim,
0 heréi abandona 0 mundo comum para entrar em um mundo especial ou magico (travessia do
primeiro limiar), passando por testes, o her6i encontra aliados e enfrenta inimigos (provas,
aliados e inimigos). Durante sua jornada ele obtém éxito durante suas provacdes
(aproximacdo da caverna secreta), mas se depara com a maior dificuldade da aventura,
geralmente um caso de vida ou morte (a provacdo). Ele enfrenta seus medos e supera o
desafio, sendo recompensado (a recompensa), agora o herdi deve retornar ao mundo comum
(caminho de volta), mas ele passa por outro teste para provar tudo que foi aprendido
(ressurreicdo) e por fim, ele retorna para casa com o elixir para ajudar 0 mundo comum
(regresso com o elixir).

Esse modelo é muito encontrado em narrativas contemporaneas mesmo que haja
supressdo de algumas etapas ou existam variagdes na sequéncia. Vogler (2009) afirma que
existe uma variedade infinita de caracteristicas do personagem, mas sua jornada geralmente

apresenta o enredo constante.
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O modelo da Jornada do Herdi € universal, ocorrendo em todas as culturas,
em todas as épocas. Suas variantes sdo infinitas, como os membros da propria
espécie humana, mas sua forma basica permanece constante. A Jornada do
Her6i é um conjunto de elementos extremamente persistente, que jorra sem
cessar das mais profundas camadas da mente humana. Seus detalhes s&o
diferentes em cada cultura, mas sdo fundamentalmente sempre iguais
(VOGLER, 2009, pp. 24- 25)

Com a chegada do cinema, essas tramas ganharam novo fblego ao serem recontadas
através da linguagem do audiovisual. Esse modelo é utilizado a exaustdo em narrativas do
cinema, principalmente o hollywoodiano, em filmes de blockbusters. Mesmo com diferentes
nuances que acrescentam ou subtraem partes da historia, a base € mantida. Em exemplos
classicos como Star Wars, Superman e Senhor dos Anéis, ou em producbes mais
contemporaneas como Harry Potter e Jogos Vorazes o esqueleto da histéria contém um
protagonista que depende da ajuda de um mentor para iniciar sua aventura, dispde de grandes
esforcos e provacges para derrotar seu inimigo para chegar ao seu objetivo.

Por meio do som e da imagem em movimento, as narrativas classicas ganharam uma
nova abordagem através dos elementos de narrativa cinematografica. Martin (2017) expde as
possibilidades técnicas permitidas pelo cinema de formas de contar historia nas principais
convencgdes do cinema em: espaco, enquadramento, a forma de dentro do quadro, edicédo,
tempo, efeitos sonoros, musica, transicdes de cena, lentes de camera, posicdo de camera,
movimento de cdmera, iluminag&o, cor, objetos, figurino, locacdo e ambiente natural.

No campo dos jogos eletronicos muitos aspectos narrativos sdao semelhantes aos
utilizados pelo cinema, porém o aspecto da interatividade configura uma condicéo ativa do
usuario na trama que passa a geralmente assumir o papel do personagem principal. Ryan
(2006) afirma que o investimento da inddstria de jogos em narrativas foi impulsionado pelo
desenvolvimento tecnolégico como memoria, aprimoramento de gréficos, velocidade e
inteligéncia artificial aprimorada que contribuiram para representacbes mais realistas e uma
experiéncia narrativa mais rica.

De acordo com Salen e Zimmermaan (2004) existem duas definicbes que séo
primordiais para o desenvolvimento das historias, a primeira chamada de narrativa embutida é
entendida como um contetdo narrativo fechado, historias com um contexto mais linear. A

segunda, chamada de narrativa emergente, propiciam interagfes que dependem do contexto
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do jogo e das escolhas do jogador, iSso gera novos comportamentos em resposta a diferentes
acoes, podendo levar a narrativa a diferentes possibilidades.

Embora haja essas diferencas na linguagem, as narrativas de grandes estudios também
geralmente optam por historias que sigam a jornada do heroi, utilizando dos recursos técnicos
inerentes aos jogos. O modelo proposto por Campbell (1992) inserido nas narrativas de games
combina o arquétipo com a estrutura interativa, conduzindo o jogador pela jornada através das
regras definidas, as etapas se transformam nas fases/niveis do jogo e o objetivo principal

centraliza o enredo.

1.4 — A linguagem cinematogréfica

Tratar dos movimentos de atualizacdo e traducdo de duas narrativas diferentes,
concebidas, cada uma, em um sistema de significacdo proprio, requer inicialmente uma breve
exposicao da natureza das linguagens em questdo. No primeiro capitulo deste trabalho, o jogo
enquanto estrutura narrativa foi debatido dentro de varias perspectivas. Agora, cabe realizar
uma discussdo os elementos da linguagem no cinema, garantindo assim, bases mais oportunas
para uma analise entre o jogo e filme de assassinos.

Apesar de existir um ponto de contato entre as duas narrativas na base imagética, ja
que o cinema e game utilizam o visual na composi¢édo de suas narrativas, o filme possuiu um
meio especifico com particularidades estéticas proprias. De acordo com Marcel Martin, em A
Linguagem Cinematografica o discurso do cinema nasce do registro fotografico da camera. A
imagem filmica é o principio irrefutavel do discurso filmico, assim como, a letra é para a
escrita. Ela representa ao espectador um traco de realismo, sobre o qual se assenta toda
estética cinematografica. Metz (1972) chama essa disposi¢do de “impressdo de realidade”, um
processo ao mesmo tempo perceptivo e afetivo de “participacdo”, que representa a conquista
de uma espécie de credibilidade que ndo é total, € claro, mas que certamente qualifica o
enunciado cinematogréfico.

Contudo, como se efetiva a “impressdao de realidade”? Como a imagem filmica
descontrdi a ontologia da imagem fotografica? Porque quando falamos de uma retérica
cinematogréafica o registro de mundo desenvolvido por um filme se distancia da realidade da
fotografia. Barthes (1990), ao fazer comentarios sobre a retérica da imagem na fotografia,
descreve que o olhar da fotografia apreende o mundo nao nos termos de um “ser-aqui”’, como
copia geral e exata do mundo, mas, na verdade, o registro fotografico se fundamenta no “ter-

sido-aqui”, isto €, fotografia concretiza uma relagdo espago-tempo no qual o objeto
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fotografado apresenta-se no local imediato (no aqui), porém de um tempo anterior. O realismo
fotogréfico, portanto, revela sempre que o objeto esteve diante da cdmera, mas em uma
temporalidade anterior ao registro. A diferenca desta ontologia para a imagem filmica é que o
cinema projeta sua matéria através do artificio ficcional e narrativo. Assim, o filme se
apresenta em uma espécie de palco em movimento caracterizada por um “ser-aqui” ao vivo.
Metz (1072) explica que quando objeto esté livre de seu suporte ele se substancializa e o que
era relevo, paisagem, deslocada para a vida: “0 movimento da aos objetos uma corporalidade
e uma autonomia que sua efigie imdvel lhes subtrai, destaca-os da superficie plana a que
estavam confinados, possibilita-lhes desprender-se melhor de um fundo, como figuras” (p.20).
A realidade fenomenoldgica do cinema consiste justamente na criagdo de experiéncia de
percepcdo mais corpérea, mais viva, e em pleno movimento. E isto que impacta o espectador;
a partir dessa materialidade que se assenta a narrativa cinematografica.

Ressaltar a dimensdo material da realidade cinematogréfica é importante porque o
jogo eletrénico também uma realiza uma espécie de transferéncia retérica sobre sua operacao
técnica. Ou seja, assim como a matriz de jogralidade € desenhada para que o jogador participe
da narrativa do game, o espectador de cinema ¢ desligado do “mundo real” e levado a
partilhar do realismo filmico como se estivesse imerso dentro da narrativa. A criagdo de uma
“ilusdo parcial” ¢ um dos principais recursos da arte. Impde-se a obra de arte necessidade de
exposicdo coerente e organica do tema, da trama; do movimento interno geral da obra para
gue possamos conhecer aquilo que ela se propde a debater. Assim, no Cinema, como no
Teatro, na Literatura, e até mesmo no Jogo Eletrdnico, as ideias, sentimentos, emoc¢des sdo
colocados em jogo para que se crie um valor de verossimilhancga entre o discurso artistico e a
realidade, dando forma as narrativas e as possibilidades de fruicdo estética.

A transformacdo da mecénica do mundo em uma narrativa ficcional ocorre na
Montagem. Eisenstein defende a Montagem como um procedimento de conjuga em uma
unidade dois elementos ou mais, com proposta de extrair a partir do choque entre 0s
elementos a significagcdo. Portanto, a montagem seria uma espécie atividade criadora onde o
cineasta opera uma forma de dramaturgia na qual as sequéncias textuais ou cénicas sdo
montadas numa sucessao de momentos autbnomos. (EISENTEIN, 2002)

Na prética, a teoria da montagem de Eisentein mostra que quando falamos de arte, seja
ela cinema ou ndo, ndo podemos falar simplesmente do ponto de vista do registro imagético
(foto ou quadro). As imagens da arte seriam todos atos de performance, atos de linguagem,

sendo, desta forma, conteudos, instalagdes, filmes, fotografias. Poemas, atlas, ilustragdes,
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espetaculos, livros etc. A arte, assim como cinema, deve ser entendida como um
procedimento da transformacdo de fenbmenos naturais em ideias O que fica nitido é que o
conceito de montagem para Eisenstein ndo se restringe a sua aplicagdo no cinema. Na
verdade, o termo faz parte de uma de uma concep¢cdo mais ampla na qual Eisenstein
considerava a arte um dos métodos e caminhos do conhecimento. De acordo com ele, as obras
seriam produtos da construcdo do pensamento humano, fenbmenos que consolidam a partir
das normas que estruturariam representacdes que expressam a prépria forma desse pensar
conforme nossa atividade no mundo. E o mesmo principio de criacdo da obra de arte seria
valido para sua percepcdo. Ou seja, o autor ao criar um filme, segundo um procedimento
baseado num método, permite que o espectador reconstitua a jornada criativa do autor porque
a obra em questdo serd construida dentro de determinada logica, fazendo com que a sua
percepcao também obedeca ao mesmo conjunto de leis, pois 0s regimes de percepcao da obra
estdo implicitos nos mecanismos de criacdo da linguagem. Sendo assim, a montagem ¢é para
Eisenstein um principio construtivo de toda arte, ela sera a principal responsavel por articular

essa dindmica de funcionamento:

A forca do método [de montagem] reside também no fato de que o espectador é
arrastado para o ato criativo no qual sua individualidade ndo estd subordinada a
individualidade do autor, mas se manifesta através do processo de fusdo com a
intengdo do autor, exatamente como a individualidade de um grande ator se funde
com a individualidade de um grande dramaturgo na criacdo de uma imagem cénica
classica. Na realidade, todo espectador, de acordo com sua individualidade, a seu
préprio modo, e a partir de sua prépria experiéncia - a partir das entranhas de sua
fantasia, a partir da urdidura e trama de suas associac@es, todas condicionadas pelas
premissas de seu carater, habitos e condicdo social, cria uma imagem de acordo com
a orientacdo pléstica sugerida pelo autor, levando-o a entender e sentir o tema do
autor. E a mesma imagem concebida e criada pelo autor, mas esta imagem, ao
mesmo tempo, também é criada pelo préprio espectador (EISENSTEIN, 2002, p.
29).

A montagem ndo encerra 0 processo de interpretacdo da obra. Apesar de ser um
método, o espectador € um elemento constitutivo no ato de criagdo, assim sendo, ele é livre
para pensar e experimentar a obra. Essa condicéo é possivel porque o principio dialético esta
na base da montagem. A arte seria sempre conflito, de acordo com sua “missao social”, “sua

esséncia” e ‘“sua metodologia”. A “missdo social” da obra diz respeito a como ela tornar
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manifestas as contradi¢Ges do ser, e forjar conceitos intelectuais a partir do choque dindmico
de paixOes opostas. Ja a “sua esséncia”, descreve o conflito entre a existéncia natural e a
tendéncia criativa, ponto fundamental da obra que indica uma relacéo entre a inércia organica
e a iniciativa que é consciente de seu objetivo. Por dltimo, o que podemos chamar de
“metodologia”, dentro da perspectiva dialética de Eisenstein ¢ o ponto de interse¢do da
natureza (a forma orgénica, ou o principio passivo do ser) e da industria (a forma racional, ou
0 principio produtivo do ser).

Descendo para o plano da realidade filmica, a montagem esta presente no cinema em
diversos niveis, por meio da justaposicéo de duas imagens ou elementos fixos que resultam na
aparéncia de movimento (principio mecanico do cinema) até as complexas combinacdes de
diferentes sistemas de signos. No ensaio “Palavra ¢ Imagem”, de 1937, Eisenstein sintetiza
alguns aspectos de sua teoria. No cinema, a montagem aparece quando dois pedacos de filme
colocados juntos criam um conceito, que surge da justaposi¢do. Porém, segundo ele, “esta ndo
é, de modo algum, uma caracteristica peculiar do cinema, mas um fenémeno encontrado
sempre que lidamos com a justaposi¢do de dois fatos, dois fendmenos, dois objetos”. Esta
justaposicdo de dois planos isolados ndo resulta na simples soma dos dois, mas num novo
produto: a cena. Ele explica que a montagem deve garantir, no cinema, ndo apenas uma
narrativa logicamente coesa, “mas que contenha o maximo de emogédo e vigor estimulante.”
(EISENSTEIN: 2002a, p. 14).

Como explica Eisenstein em “Dramaturgia da forma do filme”, a questdo relativa a
montagem liga-se ao “estilo fundamental e do espirito do cinema a partir de sua base técnica”.
Assim, partir do conceito de montagem, é possivel apontar um direcionamento para a base
tedrica do cinema conforme as suas especificidades retéricas. E, a fim de encontrar as leis que
comporiam essa base, neste ensaio, ele se interroga sobre quais referéncias de linguagem o

cinema deveria se voltar:

Mas por que o cinema deveria seguir as formas do teatro e da pintura em vez da
metodologia de linguagem que permite que conceitos completamente novos de
ideias nascam da combinacdo de duas denotacdes concretas de dois objetos
concretos? A linguagem estd muito mais proxima do cinema do que a pintura. Por
exemplo, na pintura a forma nasce dos elementos abstratos de linha e cor, enquanto
no cinema a concretude material da imagem dentro do quadro apresenta — como um

elemento — a maior dificuldade de manipula¢do. Entdo, por que néo se inclinar em
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direcdo ao sistema de linguagem, que é obrigado a usar a mesma mecanica ao

inventar palavras e complexos de palavras? (EISENSTEIN: 2002c, p. 66)

A interrogacdo de Eisenstein sobre as formas da linguagem cinematogréafica reflete a
busca essencial feita pelo cineasta que deve transformar um objeto real, que permanece
indiferente diante da montagem, em um processo de correlacdo signica. Quanto a isso, METZ
ndo se distancia tanto de Eisenstein e explica que o cinema € considerado uma linguagem a
partir do momento que ele escolhe e organiza os elementos significativos para a para o filme e

para o espectador. Sobre o cinema, ele defende:

O cinema é inconcebivel sem um pouco de montagem, a qual se insere por sua vez
num conjunto mais amplo de fenémenos de linguagem. A analogia pura e a quase
fusdo do significante com o significado ndo definem todo o filme, mas tdo-s6 uma
de suas instancias, o material fotogréafico, que ndo é sendo um ponto de partida. Um
filme € composto por vérias imagens que adquirem suas significacbes umas em
contato com as outras, através de um jogo complexo de implicagdes reciprocas,
simbolos, elipses. Aqui o significante e o significado distanciam-se, mas, ha de fato

uma ‘linguagem cinematografica’. (METZ, 1980, p.59).

Se o cinema ¢ linguagem, é porque ele opera com a imagem dos objetos, ndo com
objetos reais, isto dados como fatos em si mesmo, mas realiza uma espécie de jogo de
duplicacdo no qual os objetos colocados dentro do campo cinematografico em processo de
decomposicdo que engendra um vocabulério préprio para tratar desses objetos, agora, como
outra coisa: como representacbes em movimento. Metz define a linguagem cinematogréafica

com maior exatidao:

O cinema, sem duvida nenhuma, ndo é uma lingua, contrariamente ao que muitos
teoricos do cinema mudo afirmaram ou sugeriram (temas da ‘cine-lingua’, do
‘esperanto visual’ etc.), mas pode ser considerado como uma linguagem, na medida
em que ordena elementos significativos no seio de combinacBes reguladas,
diferentes daquelas praticadas pelos nossos idiomas, e que tampouco decalcam os
conjuntos perceptivos oferecidos pela realidade (esta Gltima ndo conta estorias
continuas). A manipulacéo filmica transforma num discurso o que poderia ndo ter
sido sendo o decalque visual da realidade. Partindo de uma significacdo puramente
analégica e continua - a fotografia animada, o cinematdgrafo -, o cinema elaborou

aos poucos, no decorrer de seu amadurecimento diacrénico, alguns elementos de
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uma semiotica prépria, que ficam dispersos e fragmentarios no meio das camadas
amorfas da simples duplicagéo visual. (METZ, 1972, p.126 - 127).

Se a narrativa no cinema sé se torna acessivel por meio de montagem filmica, isto &,
na articulagdo dos elementos que compbe uma cena (enquadramento, imagem, som,
cenografia e iluminacdo), a cAmera tem um papel fundamental na estética do filme, ja que ela
“[...] torna-se movel como o olho humano, como o olho do espectador ou do her6i do filme. A
partir de entdo, a ¢ uma criatura moével, ativa, uma personagem do drama. [...]” (MARTIN,
2003, p. 31). Na relacdo com adaptacdo do Assassin's Creed, a camera é um importante
recurso para recriar a experiéncia de jogabilidade do game. Desse modo, ela é mais do que um
suporte de registro, a cAmera transcendente o carater de observagdo das caracteristicas dos
seres e das coisas, e fornece ao espectador os dados necessarios para a construcao do sentido.

Do registro imagético da camera a montagem, a linguagem cinematografica ganha
corpo ao conjugar o contetdo material e conteudo draméatico em planos. Logo, por definicdo o
plano é uma sentenca narrativa que se equivale a funcdo enunciativa da frase na literatura.
Classifica-se o plano devido seu tamanho, considerando a duracdo e a distancia que ha entre
0s objetos em relacdo a cdmera. Cada enquadramento procura mostrar de forma variada 0s
planos. O jogo de olhar pressuposto nas vérias forma de planos, contribui para a percepcao do
contetdo, dando maior ou menor dramaticidade as cenas. A modelagem do filme a partir dos
planos fixa o relevo cénico dos quadros e mostra ao publico as impressGes sentidas pelo
personagem. No filme de Assassin's Creed, por exemplo, o uso do plano-médio em
articulacdo com planos abertos, em uma montagem ritmica levam para o cinema atmosfera de
acao do jogo.

Decorrente do plano, vale ressaltar, a “movimentacdo de camera”. Essa técnica se
distingue em trés tipos: travelling, panoramica e trajetoria. O seu uso evidencia os ambientes
ou 0s personagens, que dependendo do contexto, determinam as expressfes filmicas, sendo
elas, descritivas ou dramaticas, em outras palavras “o movimento tem uma significacdo
prépria e busca exprimir, sublinhando, um elemento material ou psicoldgico que deve
desempenhar um papel decisivo no desenrolar da agdo.” (MARTIN, 2003, p.46). Em
Assassin's Creed, os trés tipos sdo usados com bastante vigor.

Na pratica, a técnica do movimento travelling, sobre um carrinho em um eixo
horizontal e paralelo, consiste no deslocamento da camera de um ponto sob um mesmo angulo

constante. A panoramica, por outro lado, € 0 movimento de rotagdo, que em torno do proprio
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eixo e assimilado sob um olhar, carrega expressdes descritivas, expressivas ou dramaticas, ja
a trajetoria é a mistura das duas técnicas anteriores.

Existem elementos dentro do filme que, de acordo com Martin (2003), ndo sdo
especificos da narrativa filmica, sdo eles: a iluminacdo e o cenario. Para o tedrico francés,
aplicacdo desses elementos em outras artes — teatro e da pintura, e ndo exclusivamente no
cinema, desencadeia como resultado uma ndo especificidade dessas caracteristicas. Todavia o
uso da iluminacéo no cinema, além de, promover ambientacdo do carater cénico dos planos,
pode apresentar uma carga semantica muito significativa intervindo na dramatizacdo das
cenas, assim como, a escolha do cenario que pode acentuar o simbolismo.

De modo geral, a analise estética do filme fundamenta-se a partir da linguagem
cinematografica. Em muitos jogos é possivel observar a utilizacdo de recursos préximos a
linguagem cinematogréafica, por se tratarem de duas midias audiovisuais as semelhancas
podem ser notadas com muita clareza. O desenvolvimento tridimensional dos gréaficos
recebeu muitas influéncias do cinema para as narrativas dos jogos, um recurso utilizado com
frequéncia sdo as cutscenes, uma sequéncia em um jogo eletrénico sobre a qual o jogador tem
nenhum ou pouco controle, interrompendo a jogabilidade e sendo usada para avancar o
enredo, reforcar o desenvolvimento do personagem principal, introduzir personagens
inimigos, e providenciar informagdes de fundo, atmosfera, didlogo ou pistas. Atualmente os
jogos produzidos por grandes estadios contam até com uma filmagem real e depois converséo
para graficos de games.

Como observa Martin a imagem representa a base da linguagem cinematografica. “Ela
é a matéria-prima filmica. Sua génese, com efeito, € marcada por uma ambivaléncia profunda
capaz de reproduzir exata e objetivamente a realidade que lhe ¢ apresentada.” (2003, p. 21).
Assim, desvendar a semantica do filme é, ao mesmo tempo, explorar como determina seu
ritmo e sua estrutura, fatores estes que caracterizam a sequéncia narrativa, pois segundo

Ismail Xavier:

Sua linguagem é poética justamente porque ela faz parte da natureza. O processo de
obtencdo da imagem corresponde a um processo natural — é o olho e o “cérebro” da
camera que nos fornecem a nova e mais perfeitas imagens das coisas. O nosso papel,
como espectadores, ¢ elevar nossa sensibilidade de modo a superar a “leitura
convencional” da imagem e conseguir ver, para além do evento imediato focalizado,
a imensa orquestracdo do organismo natural e a expressdo doestado de alma que se

afirmam na prodigiosa relagdo cAmera-objeto. (2005, p. 103-104)
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Diferente do jogo, o cinema promove proposta de sentido baseada no realismo
imagético. Dessa forma, o espectador necessita visualizar na imagem a expressividade filmica
e acentuar suas sensibilidades. A linguagem no cinema é uma evolucdo da plasticidade da
arte, ou seja, da capacidade de relacionar as coisas do mundo com um modelo discursivo de

apropriacgdo estética.

1.5 - O movimento de adaptacao

No campo da comunicacdo e das linguagens adaptacdo refere-se a transpor uma
narrativa em outra. Hutcheon (2010) descreve a adaptacdo como um processo de
transcodificacdo onde ocorre uma mudanca de midia, por exemplo, um livro para um filme,
ou género de um drama para comédia, ou até mesmo a troca de uma perspectiva, que
resultaria, neste caso, numa mudanca de contexto. "Em resumo, a adaptacdo pode ser descrita
do seguinte modo: uma transposicao declarada de uma ou mais obras reconheciveis; um ato
criativo e interpretativo de apropriacdo/ recuperacao; um engajamento intertextual extensivo
com a obra adaptada”. (p.30)

Portanto, adaptar faz referéncia ao artificio de recontar a mesma histéria de um ponto
de vista diferente. Essa mudanca pode afetar também a natureza da obra modificando sua
ontologia, por exemplo, transformando o que era real para ficcional ou do relato historico para
uma narrativa, e assim por diante.

Sanders (2006) propde que a adaptagdo como uma préatica de transposi¢do "que molda
um género especifico em uma outra modalidade de género, um ato de re-visdo em si mesmo"
(p18 - traducao livre), frequentemente oferecendo um comentério do texto-fonte. Além disso,
também pode consistir na tentativa de tornar os textos mais relevantes ou facilitar a
compreensdo para novas audiéncias, como podemos observar em obras literarias canones que
sdo adaptadas para o cinema ou para histdrias em quadrinhos.

A autora ainda propde uma visdo que diferenciacdo de termos entre adaptacdo e
apropriagdo, enquanto a primeira sinaliza uma relacdo com o texto-fonte, a segunda
geralmente toma um caminho mais distante da obra primaria, propondo um produto cultural
diferente que repensa os termos do primeiro.

Essa relacdo entre as artes ja existia antes do advento das midias de comunicacdo de
massa, A Divina Comédia (1300) é um exemplo de obra que serviu, e ainda serve, de

inspiracdo para recriagdo em outras plataformas, entre outras podemos citar a pintura Inferno

34



(1485) de Botticelli, a dpera Francesca da Rimini (1876) de Tchaikovsky e mais recentemente
0 jogo eletrénico O Inferno de Dante (2010).

Mas, foi a partir do nascimento do cinema que passamos a nos deparar com mais
frequéncia com obras adaptadas. Desde os primeiros anos de producdo audiovisual era
possivel observar a intencdo de aproximar essa producdo artistica em desenvolvimento de
uma arte mais consolidada e "madura™ como a literatura e o teatro.

Tao logo as historias passaram a ser reproduzidas no cinema vieram questionamentos
relacionados a fidelidade como um critério importante a ser avaliado na obra adaptada, a
l6gica aqui aplicada seria que quanto mais proximo ao original, melhor serd a obra decorrente
deste. Diniz (2005) comenta que atualmente ainda a preocupacdo dos criticos esta na
verificacdo da "fidelidade do filme a obra da ficcdo, isto €, se o filme consegue captar todos
os elementos da narrativa". (p.13)

Embora autores como Xavier (2012) afirmem que esse critério ndo seria mais valido
como de maior valor em juizo critico, assinalando as diferencas entre os suportes dos textos,
bem como sua linguagem e especificidades como um fator que tanto impossibilite a
transposicdo literal quanto que enalteca a possibilidade de exploracGes narrativas pela
diferenca, o tema ainda é abordado com frequéncia pela critica e, principalmente, pelo
publico.

O termo fidelidade revela uma face moralista da critica que reconhece os filmes
adaptados de maneira negativa. Stam (2006) defende essa ideia afirmando que a palavra
carrega consigo "insinuacfes de pudor vitoriano™ (p. 20) que remetem a ideia de traigdo,
deformacéo, vulgarizacdo, violagdo e profanagdo, produzindo um discurso de superioridade
da literatura sobre o cinema.

Algumas explicacbes do autor para explicar esse tipo de pensamento seriam
relacionadas ao que ele chama de "preconceitos primordiais™ (p.21). Cito aqui algumas delas:
a ideia de que artes mais antigas sdo melhores, o pressuposto de que durante a adaptacao
perdas seriam sofridas em relagdo a narrativa, preconceito culturalmente enraizado contra as
artes visuais e a carga de parasitismo da obra adaptada.

Assim, as obras s&o revestidas por um espectro que lhes confere o status de “originais”
em detrimento das "cOpias”, versfes menores com pouco ou nem valor cultural por
representarem apenas 0 eco de uma criacdo genuina. Com o objetivo de desmistificar a

questdo, alguns autores enfatizam a semelhangca no movimento de adaptacao e traducdo, pois
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assim como traduzir uma obra ndo é redizé-la em outro sistema linguistico, adaptar ndo é
repetir em outra midia.

O sentido de transposicdo implica em considerar os objetos adaptados como textos
traduzidos. "Como revisdes abertamente declaradas e extensivas de determinados textos, as
adaptacOes sdo frequentemente comparadas a tradugdes. Assim, como ndo ha traducdo literal,
ndo pode haver uma adaptacdo literal." (HUTCHEON, 2010, p.39)

O autor de uma obra adaptada assume como tarefa trabalhar como um tradutor,
encontrar uma equivaléncia que ndo se limite ao seu correspondente direto. Assim como pode
haver diversas formas de se referir & uma palavra em uma lingua e em outra, considerando seu
contexto social também podemos encontrar diversas formas de correspondéncia em
representacdes em narrativas de transposicao, sejam elas textuais, sonoras ou imagéticas.

Ricouer (2012) descreve o desafio de traduzir pelo paradigma de confronto entre os
dois textos, reconhecendo a condi¢cdo que condena o texto traduzido a nunca conseguir
alcangar a perfeigdo. Mesmo sabendo da impossibilidade de um movimento de promova uma
equivaléncia literal em outro sistema linguistico, isto ¢, mesmo sabendo que ndo existe

traducdo perfeita, o tradutor se lanca no desafio de realizar a tarefa impossivel.

Renunciar ao ideal da tradugdo perfeita. Apenas essa rendncia permite viver,
como uma deficiéncia aceita, a possibilidade enunciada ha pouco de servir a
dois mestres: o autor e o leitor. Esse luto permite também assumir as duas
tarefas reputadas discordantes de 'levar o autor ao leitor' e de 'levar o leitor ao
autor. (RICOEUR, 2012, p. 26-27)

Como o tradutor, o adaptador também se desloca de seu antigo papel de leitor para o
de criador. Ambos devem se despir do medo da responsabilidade de lidar com uma obra que
ndo € sua originalmente para poder dar espaco a coragem de transcriar. "A felicidade de
traduzir € um ganho quando [...] ela aceita a distancia entre a adequacdo e a equivaléncia, a
equivaléncia sem adequacao”. (RICOEUR, 2012, p.29)

As caracteristicas de linguagem de cada midia, bem como o desejo estético de cada
autor, devem ser elementos explorados para enriquecimento da narrativa, oportunizando uma
poética que reconhece e incorpora o hibridismo. “A adaptagdo muito submissa ao texto trai 0

cinema, a adaptacdo muito livre trai a literatura; somente a ‘transposi¢do’ ndo trai nem um
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nem outro, situando-se na interface dessas duas formas de expressdo artistica”. (BRITO,
2006, p. 29).

Sanders (2010) ressalta a mudanca na abordagem dos produtos como uma importante
caracteristica presente nas adaptacGes. Ao realizar uma transposicédo € essencial entender que
a narrativa sera alterada apenas em seu sistema de produgdo, mas também tera uma alteracéo
de audiéncia, isso implica em conhecer 0 momento histoérico, o tipo de publico e as relaces
culturais com a obra. Neste contexto, 0 exercicio de atualizacdo deve considerar as tradi¢des
de recepcéo partilhadas pelas comunidades interpretativas.

Ao tratar da adaptacdo fala-se sobre o processo de criacdo, no qual a intengdo de
adaptar “sempre envolve tanto uma (re)interpretagdo quanto uma (re)criacdo; dependendo da
perspectiva, isso pode ser chamado de apropriagdo ou recuperacao”. (HUTCHEON, pag.27,
2010). Na compreensdo da autora, o intérprete é sempre aquele que recupera elementos
subjacentes ao texto-fonte a fim de se apropriar das tradi¢fes textuais de seu contexto de
recepgdo. Esse movimento € uma “interpretagdo criativa do adaptador, qualquer que seja o
motivo, a adaptacdo, do ponto de vista do adaptador, € um ato de apropria¢éo ou recuperacao,
e isso sempre envolve um processo duplo de interpretagdo e criacdo de algo novo” (pag.35,
2010). Portanto, fracasso de certas adaptacBes esta mais condicionado a falta de criatividade
do adaptador do que por questdes de fidelidade. Para a autora o conceito de adaptacdo esta
ligado a uma dupla definicéo:

(...) adaptagdo como um produto (transcodificacdo extensiva e particular) e como
um processo (reinterpretacdo criativa e intertextualidade palimpséstica) € uma maneira de
abordar as varias dimensfes do fendmeno mais amplo da adaptacdo. A énfase no processo
permite-nos expandir o foco tradicional dos estudos de adaptacdo, centradas nas
especificidades midiaticas e nos estudos de caso comparativos, de modo a incluir também
as relacBes entre os principais modos de engajamento, ou seja, permite-nos pensar sobre
como as adaptacOes fazem as pessoas contar, mostrar ou interagir com as histdrias.
(HUTCHEON, 2010, pag. 46)

Assim, o objetivo é deslocar o paradigma da fidelidade na adaptacdo para uma
condicdo nova, que suprime a busca por uma correspondéncia literal e da espaco para um
resultado de transposi¢cdo mais expressivo em termos narrativos. O leitor reconhece a obra

mesmo uma situacdo de adaptacdo porque identifica no novo texto um nucleo discursivo
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comum, preservacdo de elementos figurativos, mas tem liberdade para encontrar elementos

que funcionem melhor neste novo espago.

1.5.1 — Do interagir ao mostrar

A relacdo entre cinema e jogos eletronicos é recente. Foi s6 a partir de 1986 que
passamos a ver historias que antes estavam apenas nos consoles de videogame em uma nova
plataforma com lancamento do anime japonés Super Mario Bros.: Grande Missao para Salvar
Princesa Peach. Escolher retratar o jogo da franquia de jogos da Nintendo foi uma escolha
articulada, extremamente popular em escala mundial, o personagem Mario é um dos mais
conhecidos personagens ficticios da histéria dos videogames com mais de 200 jogos que
levam o seu nome.

N&o por acaso, a primeira producdo de filmes live action® de jogos foi de Super Mario
Bros., dessa vez feita nos Estados Unidos e langcada em 1993. A partir de entdo, Hollywood
percebe o potencial de adaptar narrativas de games muito consumidos como Mortal Kombat e
Street Fighter.

Diferente da adaptacdo estabelecida entre literatura e cinema, em que a histéria
geralmente passa do modo impresso para 0 modo performativo, a transposicdo de jogos
eletrénicos para filmes se da na transformacdo do interagir para o mostrar como afirma
Hutcheon (2010). Embora geralmente o mais importante para 0os jogos adaptados seja o
mundo de animacdo adentrado pelo jogador, a interatividade também tem um importante
papel por promover diferentes técnicas formais que fazem o jogador experimentar o
heterocosmo com uma sensacéo de presenca sensorial.

O movimento entre essas duas midias ndo acontece de maneira unilateral, filmes de
grande sucesso também foram adaptados para jogos eletrébnicos com a intencdo de fornecer ao
jogador a chance de vivenciar a historia de seus personagens favoritos, como € o caso de 007 -
Contra Goldeneye, langado em 1996 para Nintendo 64 e que segue cultuada pela cultura
gamer até hoje.

Aqui estamos tratando de duas midias audiovisuais que contam com especificidades
técnicas divergentes, mas que podem se influenciar mutuamente. Mesmo com algumas
semelhancas no processo de produgdo, as condigdes para criar um jogo envolvem

complexidades diferentes do cinema. Enquanto para rodar um filme séo necessarios atores, a

! Termo utilizado para produc@es audiovisuais que utilizam atores reais, ao contrario das animagoes
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equipe de producdo, maquiagem, figurino, locacdo devemos lembrar que a equipe da indUstria
de jogos é formada de outra maneira, todos 0s personagens sdo criados digitalmente, bem
Ccomo seus movimentos, suas roupas, caracteristicas, assim como o cenario e a movimentacao
de cAmera.

Com o desenvolvimento tecnoldgico de producdo 3D os recursos dos jogos eletrdnicos
se expandiu, 0 que possibilitou uma maior busca de referéncias cinematograficas para narrar,
sejam em cutscenes ou mesmo durante 0 modo de jogabilidade, escolhas de movimentos de
camera, angulo ou sequéncia se assemelham muito a narrativas cinematograficas.

Além disso, muitos jogos fazem referéncia ao cinema por meio de easter eggs.
Traduzido literalmente como "ovos da péascoa” a expressdo € utilizada para as referéncias a
algo que seja externo ao mundo do jogo, geralmente estdo escondidos dentro do mapa do
game, como ovos de pascoa.

Em 2015, o filme Hardcore: Missdo Extrema apresentou uma forma de fazer cinema
que se aproxima dos jogos eletronicos. Por ser filmado em uma perspectiva em primeira
pessoa e adotar cenas de acao praticamente ininterruptas, a sensacéao € de estar assistindo a um
videogame produzido com atores reais. Scott Pilgrim Contra o Mundo (2010) apesar de ser
uma adaptacao dos quadrinhos também é visualmente inspirado em elementos de jogos, como
a divisdo de fases e a recompensa em moedas ap6s o final do duelo, se tornando muito
semelhante a adaptacdo dos quadrinhos para o jogo Scott Pilgrim vs. the World: The Game
lancado em 2015.

Plataformas de streaming também estdo explorando as possibilidades tecnoldgicas
para expandir sua oferta ao publico baseadas na interatividade. Lancado no final de 2018,
“Black Mirror: Bandersnatch” ¢ inspirado em livros de “escolha sua aventura” e jogos de
videogame em que o espectador deve reagir selecionando uma das opc¢des que lhe sdo dadas

para continuar a historia.

1.6 — Industria do entretenimento e cultura do espetaculo

O surgimento de novas tecnologias que alteraram a vida cotidiana também impactou
as formas de lazer, esse novo aparato tecnolégico maximiza as possibilidades de produtos
para consumo das pessoas em seu tempo livre. A mercantilizacdo dos aspectos culturais da
vida moderna foram, portanto, explorados pela industria cultural visam ocupar 0 maior tempo

possivel de consumo do publico e atingir grandes audiéncias.
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Algumas estratégias como repeticdo do produto e criacdo de marcas para as obras
fazem com que haja um aumento na longevidade de utilizacdo e também permite uma
distribuicdo mais ampla por diferentes grupos sociais e econdémicos. Kellner (2001) afirma
que na maioria dos paises capitalistas a midia “veicula uma forma comercial de cultura,

produzida por lucro e divulgada a maneira de mercadoria” (p. 27).

A medida que a importancia do trabalho declina, o lazer e a cultura ocupam
cada vez mais o foco da vida cotidiana e assumem um lugar significativo.
Evidentemente, devemos trabalhar para auferir os beneficios da sociedade de
consumo (ou para herdar riquezas suficientes), mas supde-se que o trabalho
esteja declinando em importancia numa era em que, segundo se alega, 0s
individuos obtém mais satisfacdo do consumo de bens e das atividades de
lazer do que as atividades laboriosas (KELLNER, 2001, p.)

Ao incorporar 0 entretenimento como produto, ha uma inversdo do significado de
diversdo como passatempo, para um conceito relacionado a distracdo da vida cotidiana.
Coelho (2010) afirma que o entretenimento “deixa de ser algo imediato, um fim em si mesmo,
transformando-se em um meio para a reprodu¢do do modo de produgao capitalista” (p. 166).
Aqui ndo ha separacdo entre a producdo de mercadorias e a producdo de imagens, pois estas
influenciam na compra do produto, bem como na utilizacdo ou mesmo na identificacdo gerada
por uma marca.

Segundo Adorno e Horkheimer (1985) a industria cultural faz uma transferéncia da
arte para a esfera do capitalismo, fazendo uma associacdo entre diversdo e consumo que
transforma o tempo livre em mercadoria. Além disso, o controle dela sobre os consumidores é
mediado pela diversdo, que agora esta a servico do lucro de grandes empresas que vendem
identidades, comportamentos, juizos de valor e até mesmo gostos.

Essa configuracdo da industria cultural transforma os sentidos da vida social de acordo
com as caracteristicas da sociedade do espetaculo pois o principal produto da cultura da midia
ndo seria o discurso da obra, mas sim o entretenimento que seduz o publico pela identificacdo
gerada por meio da espetacularizacdo do cotidiano. Esse espago revelou-se como ideal para a
multiplicacdo de formas de exploracdo de espetaculos, conflitos cotidianos séo apropriados e
ganham uma nova roupagem nos produtos culturais, seja no cinema, nas noticias ou mesmo

na politica.
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Este mercado trabalha com o que Debord (1997) chama de "fetichismo das imagens",
uma logica de producdo de aparéncias que cultua as imagens. Para ele, o espetaculo é uma
relacdo social entre pessoas, que é mediada por imagens, com o objetivo de tornar as
audiéncias despolitizadas e ddceis. Seu entretenimento facil funciona como uma fabrica de
alienacdo do publico, manipulacdo ideoldgica e econdmica. "A expansdo econdmica é
sobretudo a expansao dessa producao industrial especifica. O que cresce com a economia que

se move por si mesma sé pode ser a alienagao que estava em seu nucleo original” (DEBORD,

1997, p. 24).

Considerado em sua totalidade, o espetaculo é ao mesmo tempo o resultado e
o0 projeto do modo de producdo existente. Ndo ¢ um suplemento do mundo
real, uma decoracdo que lhe é acrescentada. E o amago do irrealismo da
sociedade real. Sob todas as suas formas particulares — informacdo ou
propaganda, publicidade ou consumo direto de divertimentos —, o espetaculo
constitui o “modelo” atual da vida dominante na sociedade. E a afirmacio
onipresente da escolha “ja feita” na produg¢do, ¢ o consumo que decorre dessa
escolha. Forma e conteldo do espetaculo sdo, de modo idéntico, a
justificativa total das condices e dos fins do sistema existente. O espetaculo
também ¢é a “presenga permanente” dessa justificativa, como ocupacdo da
maior parte do tempo vivido fora da producdo moderna (Debord, 1997: 14-
15).

Kellner (2006) acredita que “as formas de espetdculo evoluem com o tempo e a
multiplicidade de avangos tecnologicos” (p. 121). Ao analisar o contexto e a produgdo de cada
produto é possivel decodificar algumas estratégias de intencionalidade do mesmo, porém a
recepcdo do publico pode aderir ou resistir a essa intencdo o que impossibilita pensar que seus
efeitos séo determinados.

As praticas de consumo dessa sociedade estdo inseridas em dinamicas socioculturais e
econémicas. Ao espetacularizar a vida cotidiana em uma manifestacdo superficial, a cultura é
fabricada e comercializada como mercadoria. H4 uma inducdo ao consumo de divertimento, a
venda do real o transforma em espetaculo, dissolvendo a linha que separa o ser humano e o
mundo.

Silverstone (2002) entende o consumo como uma forma de mediagéo entre a esfera
publica e a esfera privada, entre o trabalho e o lazer, pois ao consumir nds percebemos como
individuos e somos capazes de negociar os significados comunicativos entre global e local,
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entre coletivo e individual. Nesta cultura, consumimos servicos e, principalmente signos, o
consumo de bens imaterial se torna tdo importante quanto o consumo de bens materiais.

Na contemporaneidade, as midias digitais se apresentam como inevitaveis,
acompanhando o cotidiano das pessoas e buscando formas de preencher todos os espacos da
vida para que o usurio se mantenha conectado o maior tempo possivel. Glaber (1999) afirma
que a internet foi uma das mais engenhosas ferramentas tecnoldgicas que atuaram para a
transformacéo de funcdes, como por exemplo a do computador, para o entretenimento.

A industria que busca engajar cada vez mais usuarios encontrou na tecnologia formas
de entrar em contato com o publico de maneira personalizada, dessa forma é possivel
reconhecer as intengdes da audiéncia e também se comunicar diretamente com ela. A entrada
da era digital demandou uma convergéncia entre plataformas que encaminhou a industria do
entretenimento para um investimento em novos modelos de produtos que busquem todas as

potencialidades mercadolégicas de uma narrativa.

1.7 — Franquias: potencial de narrativas transmidia

Uma obra ndo acaba em si mesma. Pelo menos, ndo se ela tiver um potencial de venda
e consumo. O reconhecimento de um filme como lugar de lucratividade cria um espaco de
continuidade de historias e produtos. Desde o sucesso de Star Wars na em 1977
acompanhamos seus desdobramentos em outros filmes da série que se estendem até hoje, bem
como itens consumiveis como cadernos e que vao até outras obras como jogos eletrénicos e
histérias em quadrinhos.

De fato, Jenkins (2008) aponta que essa tendéncia surge no final da década de 70
quando as mudancas tecnoldgicas e econémicas se tornam terreno fértil para que a inddstria
do entretenimento envolva as producdes em redes que se desdobram em diversas plataformas
e midias. E nesse novo panorama cultural que as franquias, conhecidas como “empenho
coordenado em imprimir uma marca € um mercado a contetdos ficcionais” (JENKINS, 2008,
p. 45), ganham forca.

O termo "franquia midiatica" passou a ser utilizado na industria do entretenimento
para referir a produtos que geram lucro por um longo periodo de tempo e em diferentes
midias. S&o, portanto, obras da industria cultural que, por meio de produtos adicionais dos
mais variados espectros de consumo, continuam a gerar consumo do usuério e intensificam

sua relacdo com a marca.

42



Em Hollywood podemos observar a utilizacdo desse artificio em muitas obras.
Produzir, divulgar e comercializar um filme demanda um orgamento muito alto, muitas vezes
0 retorno ndo é garantido. Com o objetivo de realizar um produto com menores riscos ou
mesmo com maior potencial de bilheteria, os grandes estidios investem em franquias com

boa aceitacdo do publico, seja ela um filme, um livro ou mesmo um jogo.

Os filmes-franquia funcionam, assim, como base para o langcamento de
futuros filmes sequéncias, videogames e de todo o sortimento de produtos
derivados que carregam as caracteristicas do filme ancora da franquia. No
jargdo de Hollywood, “um filme 23 de franquia ¢ qualquer filme, que é em si
mesmo uma continuagdo ou um titulo que tenha uma ou mais sequéncias a
partir dele, obviamente, sequéncias sdo o cerne daquilo que constitui uma
franquia de filmes (DALECKI, 2008, p. 48).

As producdes de franquia seguem uma linha de referéncia ao produto anterior, mesmo
gue ndo inteiramente igual ou sequencial, os derivados de uma franquia ttm como objetivo
alcancar um novo publico, mas também manter aquele que ja é fiel. Por isso, segundo
Ferraraz (2013) existe um grande empenho e investimento em marketing de fixagdo ou
resgate da lembranca da marca original. Esse tipo de franquia, segundo Jenkins (2008) acaba
por entediar o publico por estar em contato com a mesma histdria repetida em outros
produtos, sem a intencdo de revelar novas informac6es ou experiéncias.

De acordo com o autor vivemos na era da cultura da convergéncia, caracterizada como
“[...] o fluxo de contetdos através de multiplas plataformas de midia, cooperagdo entre
multiplos mercados midiaticos e comportamento migratorio dos publicos dos meios de
comunicagdo” (JENKINS, 2008, p. 29). Esse momento propicia um novo tipo de narrativa, a
transmidia, caracterizada como a convergéncia de varias plataformas para contar uma historia
que “se desenrola por meio de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo” (p. 138).

Esse tipo de narrativa, diferente da franquia, enxerga a impossibilidade de um Unico
produto abranger todo o potencial de conteudo de historia oferece uma oportunidade de
producdo em larga escala de obras secundarias. Um enredo pode conter uma gama de pontos a
serem explorados como a histdria de um personagem secundario ou uma lacuna que deixa em

aberto uma questdo do passado. Essas questdes podem ser exploradas em outras midias como
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sites, jogos, livros, histérias em quadrinho, videos, filmes, redes sociais que completam o
enredo.

Entretanto, as duas ndo representam um estado de dualidade, Jenkins (2008) assinala a
possibilidade de ocorrer uma juncdo de ambas em franquias transmididticas, isto é, franquias
que buscam técnicas transmidia para a producdo de seus derivados. Assassin’s Creed é um
bom exemplo da utilizacdo desse método em suas obras, no caso do filme é possivel observar
uma adaptacdo que também expande o universo, a semelhanca do enredo com o jogo que
introduz a série é notoria, porém ao escolher retratar o periodo historico da Inquisicdo
Espanhola, os fas familiarizados com a franquia tém acesso a um conteudo que se diferencia
dos demais.

O universo da seérie é constituido a partir de uma narrativa ficcional, mas que se baseia
em eventos e personagens historicos, essa premissa permitiu que a expansdo do universo de
Assassin’s Creed percorresse diversos periodos marcantes da historia, como as mais notorias
revolugdes, e compatibilizasse com o eixo central do enredo que aborda a batalha entre
assassinos e templarios.

A cada novo produto derivado, 0 usuario € apresentado a um periodo histérico
relacionado com a trama. Além de explorar o periodo das Cruzadas, outros momentos s&o
retomados nos demais jogos como o Renascimento na Italia, a Era de Ouro da Pirataria, a
Revolucdo Americana, a Revolugéo Francesa e a Revolugéo Industrial.

Desde o seu primeiro lancamento até hoje foram lancados mais de 10 jogos da saga
principal e varios subprodutos derivados. Entre os principais jogos da série estdo AC I, AC
Brotherhood, AC Unity e AC Syndicate. Os games mais recentes representam oS maiores
sucessos comerciais, Assassin’s Creed Odyssey de 2018 vendeu em sua primeira semana mais
de um milh&o de cdpias, enquanto Assassin’s Creed Valhalla vendeu 1,7 milhdo de cdpias no
lancamento.

Além de ampliar o universo de Assassin’s Creed, também ¢ possivel acrescentar mais
a historia principal de cada jogo por meio de contetdos para download, ou downloadable
contente (conhecidos como DLCs), que sdo arquivos extras, add-ons, que os jogadores podem
baixar ou comprar para incrementar seus jogos. Entre esses conteldos podemos citar novas
missOes, NOVos personagens, novas vestimentas, nova jogabilidade etc. Esse tipo de conteudo
¢ muito utilizado como uma forma de manter o consumo em um Unico produto, seja de

maneira paga ou gratuita.
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Uma alternativa também explorada pela franquia foi a expansao por meio de spin-offs,
ou obras derivadas, que diferente das histdrias que fazem parte de um eixo principal, neste
caso se concentram em apenas um aspecto (tema, personagem, evento) ou modificam alguns
aspectos da historia original. Esse recurso é muito utilizado em franquias de grande sucesso
que criam subprodutos narrativos, como por exemplo Animais fantasticos e onde habitam,
spin-off de Harry Potter, ou seja, uma histéria do mesmo universo, mas sem 0S personagens
principais e com uma trama diferente. Em Assassin’s Creed podemos citar os titulos
Assassin’s Creed Chronicles — China, Assassin’s Creed Chronicles — Russia, Assassin’s
Creed Chronicles — India e Assassin’s Creed — Altair’s Chronicles.

A série estd presenta também em forma de romance, entre os livros derivados da
franquia existem exemplos de adaptacGes e de spin-offs. Em Assassin’s Creed IV — Barba
Negra: O Diéario Perdido, a narrativa complementa a histéria do jogo, enquanto livros como
Assassin’s Creed — Renascenca adaptam a trama de um dos jogos. Além disso, existem
também volumes que exploram informacdes e curiosidades sobre a franquia como Assassin’s
Creed — Encyclopedia 3.0 ¢ Assassin’s Creed — The Complete Visual History. Apds o
langamento do filme também langaram o livro Assassin’s Creed: No Interior do Animus
contando a histéria completa dos bastidores cinematograficos, desde as pesquisas realizadas
até o processo de filmagem.

Outros materiais impressos da franquia foram produzidos e comercializados, como €
0 caso das Historias em Quadrinhos (HQ’s), Graphic Novels (romances graficos) e mangas
que deram origens a novos nucleos da narrativa. Os dispositivos moveis também foram
utilizados para criar novas possibilidades no universo transmidiatico, fossem eles em
aplicativos para celular como Assassin's Creed: Identity, em jogos para redes sociais como
Assassin's Creed — Council ou em site no caso de Assassin's Creed — Initiates

O campo audiovisual demonstrou um terreno fertil para ramificacbes da série,
primeiramente em animagdes como Assassin's Creed: Embers e posteriormente no filme que
adapta a historia para as telas do cinema com Assassin’s Creed de Justin Kurzel.

A partir desse pequeno apanhado, é possivel demonstrar como as obras escolhidas
para analise dessa pesquisa fazem parte de uma extensa franquia transmidiatica, com diversos
produtos que exploram as potencialidades de muitas midias diferentes. O objetivo aqui é
compreender que os objetos escolhidos se encaixam em uma categoria de producao criativa de

cunho mercadoldgico, que busca um contato expressivo com o publico consumidor.
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Tanto o cinema quanto os jogos eletronicos apresentam uma face voltada para um
material que prioriza a autoria, que privilegia o viés artistico. Entretanto, é importante
ressaltar que este ndo ¢ o caso de Assassin’s Creed, pois assim ¢ possivel identificar
elementos que fazem parte deste tipo de producdo. Também € indispensavel destacar que esse
modelo de narrativa ndo é desprovido de um cunho criativo ou de uma preocupacao estética
apesar da caracteristica industrial. Além disso, em termos de discurso 0s produtos de midias
massivas ndo necessariamente apresentam somente textos de conteddo ideoldgico
hegemdnico, mas também pode ser espaco para a utilizacdo de outros grupos com posi¢des

ideoldgicas diferentes atuarem como vozes discordantes (KELLNER, 2001).
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2 — AS FORMAS DA VIOLENCIA

A premissa central da historia de Assassin’s Creed aborda a rivalidade entre duas
faccdes, o grupo dos assassinos e dos templarios, que perdura por muitos séculos. No jogo,
conhecemos e vivenciamos a histéria pelos olhos de Desmond Miles, um descendente de uma
linhagem de assassinos que é sequestrado em 2012 pela empresa Abstergo Industries (uma
fachada para os cavaleiros templarios atuais) para reviver as memorias de seu antepassado,
por meio de uma maquina de acesso ao DNA chamada Animus, com o objetivo de encontrar
um artefato poderoso conhecido como “Pedago do Eden”.

Ao reviver as memorias de seu antepassado, Altair Ibn-La’Ahad, Desmond €
transportado a época da Terceira Cruzada da Terra Santa, onde o jogador tem a oportunidade
de conhecer mais sobre os dois grupos e suas intencdes. Entre o tempo passado e a historia do
presente, é revelada a intencdo dos Templarios de encontrar o “Pedaco do Eden” — um
artefato mitolégico que permite aos que o detém controlar as pessoas — que estava sob
protecdo dos Assassinos. A ordem dos templarios é regida pela crenca que o artefato
possibilitard a eles o poder de dominio total sobre a populacdo, podendo assim realizar o
objetivo da guilda de instaurar a ordem sobre o0 mundo.

Este grupo, que ndo esconde seu Viés religioso em seu nome, atua em institui¢des
que exercem poder na sociedade além da religido, como o governo e grandes corporacdes.
Entretanto, é declarado que a utilizacdo desses aparelhos como forma de controle ndo é
suficiente, a intencdo da faccdo é o dominio total da populacdo, a submissdo completa de
todos por meio do "Pedago do Eden”, relatado como a primeira fonte de desobediéncia
humana que contém o cddigo do livre-arbitrio.

O credo dos Assassinos representa o oposto, para eles é fundamental defender o
livre-arbitrio e 0 acesso ao saber, pois acreditam que o individuo deve ser sujeito de suas
préprias escolhas, mesmo que ela ndo va de encontro as crencgas deles. Assim, 0 grupo age
com o objetivo primordial de proteger o artefato do dominio templario, lutando durante
geracOes para impedir que ele seja encontrado.

No filme homénimo, dirigido por Justin Kurzel, a trama central de Assassin’s Creed
é retomada, a disputa entre Assassinos e Templarios agora é narrada no tempo presente por
meio da histéria de Callum Lynch, o Unico descendente de Aguilar de Nerha, um membro da
Irmandade dos Assassinos que viveu na época da Inquisicdo Espanhola e foi o ultimo

proprietario conhecido da “Maca do Eden”, um artefato de origem misteriosa que guarda o
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segredo para acabar com o livre-arbitrio humano. Apds ser capturado pela Fundacdo
Abstergo, Callum é utilizado para encontrar o artefato mitico por meio das memadrias
genéticas de seu antepassado.

Dessa maneira, ¢ possivel observar como a narrativa das duas obras trabalha de
maneira enfatica a questdo do conflito entre os grupos sobre o viés da violéncia, o conflito
entre as duas faccOes é explicitado em embates fisicos, mas também, e principalmente, de
maneira ideoldgica. Durante a pesquisa foi identificado como essa tematica central desdobra
outros contetdos que sdo abordados nas duas historias e que se relacionam fortemente com a
narrativa, questdes ligadas a controle, ordem, poder, obediéncia e liberdade.

Na area de jogos eletrénicos, a questdo da violéncia é pautada muitas vezes pela midia
buscando uma relacdo direta de causa e efeito entre o consumo de games e atos violentos. De
acordo com Khaled Jr (2018) ha uma cruzada moral contra os jogos eletrénicos no Brasil e no
mundo como ja houve com o cinema e a masica, essa associacdo entre um suposto efeito
criminol6gico dos games feita pelo senso comum acaba por disseminar um panico moral na
sociedade.

Esse debate influenciou pesquisas no campo da psicologia, medicina e até mesmo na
area da criminologia para determinar a relacdo entre os jogos eletrdnicos e a violéncia, ou
seja, se a violéncia no campo virtual influencia ou estimula a violéncia no real. Entretanto,
pesquisas académicas sobre narrativas e teméticas dos games ainda sdo um ambito pouco
explorado, principalmente no que concerne a histdrias que retratam sobre violéncia e temas
adjacentes. No caso desta dissertacdo, ha uma proposta incomum de pesquisa para 0s estudos
académicos feitos com jogos eletronicos quanto os realizados sobre Assassin’s Creed pela
intencdo em analisar a narrativa pela tonica da violéncia para além de uma ideia de imagens
de acoes fisicas, mas por uma discussdo de marcacdo politica e filosofica que atravessa a

historia das obras.

2.1 — Do soco a violéncia que néo se vé

Focada na disputa entre Assassinos e Templarios, narrativa de Assassin's Creed nado
pode ser explicada apenas pela natureza de seus estimulos performéticos quanto ao tratamento
da violéncia. Apesar de ser uma historia de aventura com generosos momentos de acdo, a
trama apresenta o fendmeno da violéncia ndo somente em sua manifestacdo mais flagrante e
performatica — golpes, atos de combate, esgrimadas, assassinatos — mas também como um

elemento integrante da atmosfera dramaética da historia.
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Ela ndo é, portanto, uma expresséo que pode ser analisada a partir de uma causalidade
direta como se a natureza dos atos de violéncia qualificasse automaticamente o teor estético e
discursivo na narrativa. A melhor maneira de capturar esse movimento na trama seria, talvez,
se considerarmos uma perspectiva dialética e sisttmica no ponto de partida de nossa
abordagem tedrica.

Assim, vale lembrar de uma provacdo famosa do dramaturgo e poeta aleméao Bertold
Brecht, que questiona o que é roubar um banco comparado a fundar um banco. A partir dessa
ideia é possivel observar que existe um paradoxo central no que diz respeito ao tema: os sinais
evidentes da violéncia, suas formas explicitas - atos de crime, terrorismo, violéncia doméstica,
tortura, guerras, confrontos civis — na verdade, ndo sdo causas determinantes para a
construcdo de um sentido adequado de violéncia, séo, antes disso, aquilo que nos impedem de
pensar a violéncia em seu Real, isto &, em seu carater objetivo e sistémico.

A principio, o que costuma ser feito no tratamento da questdo é privilegiar o seu rastro
cotidiano, isto é, dar énfase na forma visivel do fendmeno, imagens violentas geram grande
afeto e sdo usadas como estimulo para gerar inseguranca e medo generalizados ocultando
outro tipo de expressdo violenta. Por isso, o roubo a banco tem um impacto maior na
sociedade do que a fundacéo de um banco; apenas o ato aparente do assalto a banco mobiliza
em n6s o medo (ou a atencdo sobre as causas e danos) enquanto os efeitos gerados pela
existéncia de um banco abalam de maneira significativa a vida da populagéo.

Muitas abordagens tedricas, sobretudo no campo das politicas publicas, tratam da
questdo quase que exclusivamente a partir do fendmeno capturado facilmente pelos afetos,
pois a violéncia fisica gera uma sensacao de ameaca muito mais forte do que a ideia de viver a
mercé dos bancos e do sistema financeiro.

Resgatando alguns trabalhos importantes na area, € possivel citar, por exemplo, o
estudo de Minayo e Souza (1998) que aborda a violéncia como um problema de saude
publica. De acordo com os autores, a violéncia seria uma acdo intencional, praticada por
individuo, grupo, instituicdo, classes ou nacdes dirigidas a outrem, e que cause prejuizos,
danos fisicos, sociais, psicoldgicos e (ou) espirituais. Este estudo colabora com a ideia de que
quase sempre o tema é analisado conforme uma estrutura atil, centrada na relacdo de
causalidade de atos que sdo encontrados na vida cotidiana. Assim, de modo geral, a propria
Organizacdo Mundial da Saude estabelece a violéncia como “o uso intencional da forca ou do

poder, real ou em ameaca, contra si proprio, contra outra pessoa, ou contra um grupo ou uma
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comunidade, que resulte ou tenha possibilidade de resultar em lesdo, morte, dano psicoldgico,
deficiéncia de desenvolvimento ou privagao”. (2002).

Essa definicdo ndo excluiu o uso de outras tipologias como a de Santos (1996) que
define violéncia como uma forma de controle, um dispositivo que exerce coercdo de maneira
aberta, real ou virtual, nas relagdes sociais, impedindo o reconhecimento do outro, pessoa,
classe, género ou racga, mediante o uso da forca, bem como, provocando algum tipo de dano.

O que fica minimamente claro nas duas leituras é que a violéncia faz parte da
experiéncia humana. Provavelmente, sempre fez, estando presente em diversos momentos
historicos, bem como contextos sociais. E um fendmeno multideterminado que implica na
ideia de uma for¢a ndo qualificada (essa forca pode ser o emprego de uma energia fisica ou de
um ato simbdlico de consequéncias morais) que se torna violenta quando passa da medida,
quando perturba uma ordem, quando rompe acordos e regras que ordenam relagdes.

Quem melhor percebe 0 que podemos chamar de defasagem no tratamento do conceito
de violéncia é o filésofo esloveno Zizek (2014) que salienta que o impasse teérico se da
porque, geralmente, a dinamica entre a violéncia subjetiva, objetiva e sistémica, nao é situada
em um mesmo patamar. O que é paradoxal, na opinido do autor, € que a violéncia subjetiva
sempre parece ser percebida contra um "grau zero de ndo-violéncia™ (p.17), emergindo como
um tipo de perturbacdo do estado pacifico e normal das coisas. Ou seja, enquanto ndo se
perpetra um soco, ndao ha violéncia propriamente dita. Em distincdo a isso, a violéncia
objetiva seria 0 espaco invisivel ja que € inerente ao tal estado de coisas pacifico e normal. O
importante na tipologia da violéncia de Zizek € que o termo em questdo ndo pode ser definido
por seu impacto traumatico, pelo contrario, ele deve ser ignorado para que tenhamos uma
ideia mais adequada sobre o que é Violéncia.

Para o autor, ela é mais do que um ato ou acontecimento que perturba a normalidade
da sociedade, havendo formas mais sutis de coercdo que acabam por sustentar relacdes de
poder, dominacdo e exploracdo que ndo sdo visiveis e, muitas vezes, anunciam catastrofes
como a crise de 2008, por exemplo. Quando as duas formas de violéncia sdo percebidas no
mesmo ponto de vista, deixamos de ser capazes de perceber a violéncia sistémica. Essa
postura parcial acaba por gerar conclusbes equivocadas que nos levam a crer, em muitos
momentos, que seria possivel abolir a violéncia se acabassemos com o crime. No enredo de
Assassins Creed, esse posicionamento descreve a motivacgao central dos Templarios. O grupo
persegue a “Mac do Eden” justamente para ter o controle da condigdo de livre-arbitrio e dar

um fim na possiblidade de crime ou contravencdo. Na visdo do filésofo, tentar acabar com o
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crime seria a expressao de outra violéncia muito maior que se equivale a fundacdo de um
banco.

O autor esclarece o sentido do fenbmeno a partir de um esquema organizado em trés
concepcdes: a violéncia subjetiva é aquela visivel exercida por um agente claramente
identificAvel que nos intimida e amedronta, pois é perpetrada pelos individuos de forma
direta. A violéncia objetiva, como dito acima, é a expressdao invisivel porque estd na
sustentagdo de em uma ““[...] normalidade do nivel zero contra a qual percebemos algo como
subjetivamente violento.” (ZIZEK, 2014, p.18), e que, portanto, é aquela que forma
responsavel por criar um ambiente hostil que permanece latente, as vezes imperceptivel, mas
que se exprime em atos racistas, atitudes machistas e homofobicas e tantas outras formas de
expressao que, muitas vezes, sdo naturalizadas e passam despercebidas. Téo logo, o que se
pode entender como violéncia sisttémica seria a expressdo de totalidade que emerge dos
efeitos catastroficos dos panoramas politicos e econémicos que se fundamentam na injustica e

nas desigualdades perfeitamente visivel na sociedade. O autor traduz bem este sentido:

E ai que reside a violéncia sistémica fundamental do capitalismo, muito mais
estranhamente inquietante do que qualquer forma pré-capitalista direta de
violéncia social e ideoldgica: essa violéncia ndo pode ser atribuida a
individuos concretos e as suas ‘mas’ inten¢des, mas é puramente ‘objetiva’,
sistémica, an6nima. Encontramos aqui a diferenca lacaniana entre a realidade
e 0 Real: a ‘realidade’ é a realidade social dos individuos efetivos implicados
em interacBes e nos processos produtivos, enquanto o Real € a inexoravel e
‘abstrata’ logica espectral do capital que determina o que se passa na
realidade social. Podemos experimentar tangivelmente o fosso entre uma e
outro quando visitamos um pais visivelmente cadtico. Vemos uma enorme
degradacdo ecolégica e muita miséria humana. Entretanto, o relatério
econdmico que depois lemos nos informa que a situacdo econémica do pais é

“financeiramente sélida”: a realidade ndo conta, o que conta é a situacdo do

capital (ZIZEK, 2014, p.26)

A visdo sistémica-social da teoria da Violéncia de Zizek produz uma constatacio
muito oportuna para analise de Assassin's Creed, pois ela oferece a possibilidade de
compreender a violéncia e suas manifestacdes a partir de um exame que ultrapasse 0s
contornos pictoricos da questdo, ndo nos deixando cair, portanto, em uma leitura esquematica

de confortos retoricos e explicagdes faceis.
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Outro detalhe importante é a aproximagdo entre o contexto de anélise de do autor, o
sistema capitalista em seu estagio contemporaneo, e o enredo da historia das obras. E quase
impossivel ndo notar que quando o autor nos mostra que o traco politico mais marcante de
nossos dias € o esvaziamento do préprio campo da politica, apesar da producdo da diferenca
de classes e dos confrontos de posicdes, fica evidente que o lago social e a légica que o
sustenta sdo organizados estruturalmente por uma violéncia que se apresenta como um
discurso cinico de as coisas vao bem, sendo o maior desafio politico de nossos tempos
consertar alguns erros que acabam por aparecer: a violéncia, a corrup¢do, a miséria, a
desigualdade social, etc. O resultado dessa regressdo ideoldgica € bem conhecido de todos:
uma vigilancia maior contra o perigo, que se traduz em aumento do policiamento, da
repressdo e da criminalizacdo, o que justifica, em Ultima instancia, o uso da violéncia do
Estado contra a populacéo.

Para os Templarios o que precisa ser “consertado” na sociedade s3o justamente 0S
“erros e desvios”. Em outras palavras, o resultado dessa regressao ideoldgica, identificada por
Zizek (2014), gera um padrdo de comportamento que pode ser observado tanto no jogo,
guanto nos discursos cotidianos que defendem a ordem e o controle utilizando de quais
ferramentas o Estado julgar apropriadas para alcangar esse objetivo.

O autor defende a ideia de que existem formas mais sutis de coercdo que acabam por
sustentar relagdes de poder, dominacdo e exploracdo que ndo sdo auto evidentes como um
ataque a mdo armada ou um assalto a banco. Quando h& um reducionismo que ndo permite a
percepcdo de que a violéncia pode assumir uma forma menos nitida, impossibilitando que a
questdo va além de um reconhecimento de sua expressao fisicas e diretas, as demais formas
podem assumir um potencial nocivo agravado que passa desapercebido e se perpetua com

facilidade.

2.2 — As topologias da violéncia

Para o filésofo sul-coreano Han (2017), a violéncia esta presente dentro de um sistema
simbdlico que serve como meio de dominacgdo. Na leitura do autor, a sua forma de aparigdo
varia conforme o tempo e a formacdo social. Na atualidade, por exemplo, ela tem se
modificado de visivel para invisivel, de frontal para viral, de direta para mediata, de real para
virtual, de fisica para psiquica, de negativa para positiva, e se retira para 0s espagos que autor

chama de neuronais, de tal maneira que pode dar a impressao de que desapareceu.
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Em primeiro lugar, em seu livro Topologia da Violéncia, o filésofo realiza uma
varredura historica sobre o tema, a tortura na Grécia era algo indispensavel, algo necessario
como aparece na mitologia, por exemplo. Assim como nas historias dos deuses repletas de
sangue, a violéncia era tomada como uma espécie de espetaculo em praca publica, um teatro
da crueldade, que, para além de sua forma pictorica, tinha a funcdo de purificar ou cicatrizar
as feridas que ela mesma fez. Portanto, era um instrumento necessario como a “Lanca de
Aquiles” para que a alma ndo se afundasse em um didlogo atormentador consigo mesma.

Em Roma, as praticas de execucdo e a luta de gladiadores ndo significava, somente
entretenimento, mas a liberacdo da pulsdo da morte. A violéncia era sinbnimo de poder e
dominacdo e por isso a sua exposicdo publica. Segundo o autor, de modo geral na pré-
modernidade a violéncia estava presente no universo cotidiano de maneira extremamente
visual. Os deuses, as tribos, 0s governantes manifestavam seu poder por meio da brutalidade,
da morte, do sangue. Por isso, a violéncia ndo era somente exercida, mas também focalizada e
exposta. O teatro da crueldade que ocorria nas pracas publicas encenava seu poder e seu
dominio. Logo, a violéncia e sua encenacéo teatral eram essenciais para o exercicio do poder
e das formas de vidas em questdo. Era por meio dela que os sujeitos demarcavam o territério
da sociedade as fronteiras de seu dominio sobre a vida.

De acordo com Han (2016), o primeiro grande deslocamento acontece na modernidade
quando a violéncia comeca a ser retirada do cenario da exibicdo publica, uma transformacao
gue modifica uma expressdo majoritariamente visivel para uma invisivel. A pena de morte
deixa e espaco publico e a funcdo de espetaculo de exibicdo, para uma pratica que passa
desapercebida pela sociedade assim como os campos de concentragao.

O agressor e a vitima se tornam invisiveis, uma pratica chamada pelo autor de
“violéncia da negatividade” (p.19), trata-se de uma mudanca topoldgica nos regimes de
visibilidade da violéncia, a saber, a sua forma fisica passa ser interiorizada em um conflito
interior que logo se apropria do sujeito. A violéncia deixa de ser apenas um instrumento de
demarcagdo social e se torna elemento estrutural de uma forma dominagéo que facilmente

vigora sobre o esforgo fisico e material.

A internalizacdo psiquica € um dos deslocamentos topoldgicos centrais da violéncia
na Modernidade; a violéncia toma forma de conflito intrapsiquico. Tensdes

destrutivas sdo suportadas internamente, em vez de seres descarregadas para fora; o
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front de batalha ndo se desenrola externamente, mas dentro das pessoas (HAN,
2017, p.22)

Em outras palavras, a coagdo externa cede lugar para a coagdo interna que se apresenta
como liberdade. O sujeito livre ndo estd mais preso a uma ordem. No capitalismo nédo é
exercicio da forga que mantem a forma de governo das coisas. A exploracao e autoexploracao
sdo muito mais eficientes, muito mais potente quanto ao controle e a capacidade de
conservacdo do estado social. A violéncia da exploracdo capitalista oferece a sensacdo de

liberdade, pois ela € mediada pelo mercado e consumo.

[...] a técnica de dominagdo lanca mdo da internalizacdo da violéncia. Ela prevé
mecanismos para que o0 sujeito de obediéncia internalize as instancias de dominio
exteriores transformando-as em parte componente de si. Com isso, exerce-se 0
dominio com muito menos desgaste. Também a violéncia simbolica é uma
modalidade que se serve do automatismo do costume [...] A violéncia, de certo
modo, é naturalizada. Sem o emprego de violéncia fisica, marcial ela prevé as
condicBes para que as relacdes de dominio vigentes se mantenham. (HAN, 2017,
p.23)

Outra topologia da violéncia marcante segundo Han diz respeito a sua forma politica.
Usando a tese de Carl Schimitt (1968) de que a esséncia do politico se sustenta na distin¢ao
amigo e inimigo — novamente a dualidade inscrita na modernidade aparece para organizar 0s
fendmenos da violéncia — Han (2017) mostra que essa dualidade ndo é um sistema, mas um
dominio. Os grupos, sé tornam politicos, ou, a comunidade s6 adquire a funcdo de politizacdo

guando se vé ameacada por inimigos.

Para Schmitt, a politica se desenvolve numa comunidade por sentimentos ou questdes
existenciais. Em Assassin's Creed, a distincdo dos grupos é organizada justamente a partir
dessa forma de identificacdo na politica, onde cada comunidade se reconhece na medida que

decide destruir o inimigo. Sem um inimigo ndo ha motivacédo para lutar.

Para Han (2017) a politica da violéncia schmittiana € uma politica da identidade que
gera um registro passional de violéncia baseado na liberacdo das energias destrutivas. “A
violéncia que se aplica ao outro como inimigo confere ao si-mesmo estabilidade e firmeza,
formando identidade.” (2017, p.96). Nessa perspectiva ¢ como se o “eu” se iluminasse com

mais nitidez a medida que o inimigo estivesse também mais claro, isto &, definindo-se a figura
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do inimigo define-se o eu. Particularmente, tal leitura da violéncia se sustenta na medida que
relagbes de poder sdo definidas em situagdes de confronto de posi¢cBes, ou mesmo em
constelacGes socais que encaram um processo de degradacdo do ambiente democratico-
institucional como ocorre na ascensdo do fascismo. Nessa situacdo especifica, o inimigo
construido imaginariamente ajudaria o eu e a sociedade a aliviar-se das contradigdes internas.

Ao abordar a relagdo entre direito e violéncia, o autor demonstra como existe uma
profunda unidade entre formacéo de instrumentos protecdo e organizacao social e a violéncia.
A ordem do direito esta a servico do poder e, para sua eficacia, € inseparavel da violéncia.

Freud (1921) buscou identificar como esses dois termos que hoje parecem se opor tém
uma origem comum. De acordo com as analises freudianas, um se desenvolveu a partir do
outro. Embora ndo haja no pensamento freudiano um contorno nitido para o uso do conceito
de violéncia e direito, muito textos do autor tratam a questao partir das ideias sobre a chamada
violéncia psiquica, registro inconteste da pulsdo de morte.

Em Psicologia das massas e andlise do eu, ele mostra que origem da Lei esta
relacionada com as dinamicas de organizacdo das pequenas tribos. Era a forca muscular, isto
é, a forca fisica, que determinava o pertencimento de alguém ao grupo. Essa forca é movida
por uma vontade que se aplica ao outro, era uma forma de poder, uma capacidade de
conformar o mundo as inten¢cbes de um sujeito. Portanto para Freud a lei sempre esteve
presente na constituicdo do poder. Inicialmente como expressao da forca fisica, depois, em
tempos de paz, a violéncia sangrenta € superada pela transferéncia de para uma unidade
maior: o ‘poder da comunidade’ enquanto comunidade de interesses que se instaura num
grupo humano. De acordo com o autor, "o direito da comunidade se torna, entdo, a expressao
das relagdes desiguais de poder que existem em seu seio, as leis serdo feitas pelos que
dominam e para os que dominam" (p.24, [1921]2011).

Nesse deslocamento topolégico da violéncia, em um dado momento, 0 grupo
dominante substitui o0 ato de matar pelo de escravizar. O corpo do outro passa a servir como
recurso aos interesses econdmicos de quem impde sua lei. Assim, 0 que era uma relacdo entre
“vencedor e vencido” em uma disputa de forga, transforma-se em uma expresséo de uma
violéncia coletiva imposta pelos vencedores aos vencidos. A violéncia de poder é a base de
uma comunidade organizada. O direito € poder dessa comunidade, ou seja, a forca que ela tem
para produzir um tipo de coesdo estard garantida por fendmenos de identificacdo, percebidos

como sentimentos.
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Da fisionomia da comunidade Han (2017) passa a tratar da violéncia dentro seu
contexto macro, isto é, inserida no tecido social a partir de praticas e discursos. Neste ponto, 0
autor vai se dedicar a caracterizar a diferenca entre poder e violéncia. Na macrofisica da
violéncia existe uma tensdo entre o “ego e o outro”, entre o “amigo € o inimigo”, entre o
“exterior e o interior”. Sua principal caracteristica € a infiltracdo e a invasdo. A violéncia
macrofisica € uma influéncia exterior que ataca e rouba a liberdade. Sendo assim, toda
influéncia externa desconhecida é violéncia. Esta forma é muito parecida com a nocéo de
violéncia sistémica de Zizek (2014), contudo, neste caso aqui, a violéncia macrofisica seria
algo como os efeitos de continuidade gerados pelo poder, na ideia de uma “atmosfera”, que
pode ou ndo ser declaradamente hostil, mas que produz continuadamente tensdo entre o
interior e exterior.

O que Han (2017) tenta mostrar é que a violéncia é sempre destrutiva, enquanto o
poder une e engaja. Apesar se ndo serem sindnimos e ndo estarem sempre em uma relagéo de
dependéncia, “tanto o poder quanto a violéncia servem-se de uma técnica de subjugacéo, de
‘dobrar o outro’. O poder faz uso desse expediente até que o outro se submeta; a violéncia faz
de modo que o outro ‘quebra’” (2017, p.139).

O poder ndo obstaculiza o espaco de atuacdo e nem exclui totalmente a liberdade. O
poder € um meio sem fim, por isso o0 sujeito sempre pode recorrer a desobediéncia. Pode
rebelar-se contra a vontade do poderoso. Mas a violéncia é a realidade instrumental que pode
destruir, decompor a atuacdo do poder ou da liberdade. Han chega a dizer que tanto a
violéncia quanto o poder sdo estratégias para neutralizar a inquietude das pessoas e sua sede
de liberdade, mas o poder, ao contrério da violéncia, ndo aniquila o outro. O poder, enquanto
meio de atuacdo, pode ser usado de modo construtivo, a violéncia, por sua vez, é destrutiva
em si mesma.

Apesar da distin¢do entre poder e violéncia, a relacdo entre os dois termos produz um
tipo de gramatica muito forte. De acordo com o autor, a situacdo que gera a violéncia muitas
vezes esta no proprio sistema, as estruturas edificadas implicitas mantém as injusticas e as
relagOes de poder desiguais.

A violéncia aqui exercida é conceituada como sistémica, uma forma de violéncia
andbnima e objetiva, que em seu sentido estrutural representa uma técnica de dominagéo.
Ressaltando a ligacdo com a violéncia simbdlica de Bourdieu, aquela perpetrada sem a

necessidade da coacdo fisica, pois sua finalidade é a manutencdo da dominagéo.
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“Nesse contexto deve-se afirmar que o dominio também €é exercido sem violéncia; a
violéncia estrutural ndo é uma violéncia em sentido estrito, mas uma técnica de dominio. Ela
possibilita um dominio discreto, muito mais eficiente do que o dominio da violéncia” (HAN,
2017, p.161).

Essa condicdo é o que podemos chamar de dominio de poder exercicio no sistema
simbélico. Como na teoria de Zizek (2014), estamos falando de uma forma de dominagéo
através da ideologia, onde as ideias dominantes exercem um tipo de violéncia simbdlica, cujos
termos sdo ocultados, pela naturalizacdo de concepcbes de mundo que impedem a
compreensdo dela para além de seus efeitos de coacdo fisica. A passividade radical é a
impossibilidade agir ou reagir para fora dos dominios do sistema.

2.3 — A violéncia como registro passional: forma de poder e politica

A violéncia nunca € praticada por ela mesma, ndo € um ato desprovido de motivacao
ou fruto da crueldade do acaso. Como foi explicitado, violéncia pode funcionar como um
meio para obtencdo de algo, uma outra coisa, talvez bens materiais, a seguranca, dominio,
liberdade (em casos de opressdo), etc. Ao evidenciar essa condi¢do na abordagem tedrica
deste trabalho, abre-se espaco para compreender a violéncia como parte de um processo mais
amplo — a estruturacdo de um palco ou jogo- que organiza os regimes de visibilidades de
formas de poder e autoridades que estdo a servico de discursos politicos. Essa complexa
narrativa produz registros de serviddo, obediéncia, rebeldia, desobediéncia, isto é,

performances sociais a partir da violéncia.

Segundo a fildsofa Arendt (1985), durante muito tempo a ciéncia politica se esquivou
da tarefa de abordar temas relacionados a poder, forca, vigor, autoridade e violéncia,
conceituando essas palavras-chave. Entretanto, as tematicas relacionadas a esses conceitos
permeiam nossa sociedade em diferentes niveis.

Ao tratar de violéncia, a autora, ressalta que as suas formas se distinguem em um
carater instrumental. Pra ela, a violéncia “esta préxima do vigor, uma vez que os instrumentos
da violéncia, como todos os demais, sdo concebidos e usados para o0 proposito da
multiplicacdo do vigor natural até que, no ultimo estdgio de desenvolvimento, possam
substitui-lo” (ARENDT, 1985, p.25).

Logo, o conceito de violéncia, de acordo com Arendt, tem sentido de meio ou

instrumento de coagdo que constituem recursos ao servigo exclusivo e soberano de uma
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determinada autoridade, no exercicio de uma dada forma de poder. Tal concepcdo é
importante porque se alinha a ideia de violéncia estrutural, bem como, a dialoga com a
narratividade da historia de Assassin's Creed. No entendimento da autora, o fenémeno da
violéncia se manifesta sempre que acontecem certas condi¢fes propicias, tais como: perda de
autoridade ou certas transformacgOes nas tradicionais relagfes de poder. Desse modo, a
violéncia seria uma espécie de linguagem comum que expressa algum tipo de desequilibrio ou
perturbacdo de um estado neutro de ordem. A violéncia surge, entdo, nas relacGes de poder
como um instrumento a ser usado para gerir os designios sociais, ou pela via da manutencéo,
ou pela via da transformacdo. Na préatica, podemos usar como exemplo, o Estado soberano
que detém absoluto e exclusivo acesso e controle do uso dos meios de violéncia — 0s quais,
via de regra, incidem sobre duas grandes areas de seguranca: a esfera da ameaca interna
(tribunais e forgas policiais) e a esfera da ameaca externa (forcas armadas). Quando o Estado
soberano faz uso de suas prerrogativas legais? Em outras palavras, quando a violéncia ocorre
no campo da politica? Quando os acontecimentos escapam do restrito dominio do Estado, ou
seja, todos os atos que representam uma contravencdo a legislatura instituida, bem como,
qualquer ato desestabilize o fluxo de poder vigente.

A tentativa de compreensao da autora sobre o que € violéncia € marcada pela questdo
do se entende de poder. Para isso, ela retorna a Voltaire, Hobbes e Mil para tragar uma
caracterizacdo da violéncia dentro de um corpo politico, neste caso mais especificamente: o
Estado-Nacéo. A principio, Voltaire e Hobbes estabelecem que poder significa um tipo forma
que € capaz de fazer com os outros ajam conforme uma vontade. Ou seja, dar ordens e ser
obedecido: sem isto, ndo existe poder. Desta equacdo minima surgi a mecéanica basica do
poder que serd absorvida pela maquina do Estado como “forca institucionalizada”.

Esses autores a definem a violéncia operada pelo Estado como a mais flagrante
manifestacdo do poder. Assim, todas as instituicbes politicas ou grupos instituidos, que
formam uma comunidade, sdo manifestacdes e materializacbes de uma vontade de poder. O
significado do termo de poder na modernidade foi confirmado pela tradicdo judaico-crista e
pela concepcdo imperativa de direito, o que leva a pensar o registro da violéncia associado as
nogdes de autoridade e obediéncia. Essa evidéncia, de que a violéncia no interior do campo da
politica se amarra as formas de autoridade e obediéncia, faz com que Arendt (1985) assuma
na posicao de que “todos contra um” representa a forma extrema de poder “todos contra um”,
enquanto “uma contra todos” seria a forma extrema de violéncia. A partir disso, Arendt insiste

que a ciéncia politica precisa distinguir entre poder, forca, vigor, autoridade e violéncia. Esta
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ultima tem relagdo com esses conceitos, mas ndo é necessariamente sindnimo. E 6bvio que
existe relacdo entre violéncia, poder e autoridade, mas isso ndo nos permite concluir que
sejam a mesma coisa. Contudo, é quase impossivel dizer que possa existir uma relacdo de
obediéncia sem esses trés conceitos sejam colocados em jogos como, nos Minimos,

coordenadas basicas de estruturacdo da situagao.

2.4 — Da obediéncia as relagdes de forca e resisténcia

O filésofo Gros tem se dedicado a estudar as mdltiplas formas de obediéncia e
desobediéncia nas relagdes de poder. Em um ensaio intitulado “A Etica de Obediéncia”, de
2015, o autor descreve uma andlise sobre as raizes ndo passionais da violéncia a partir da
paixdo por obedecer. Logo no inicio do trabalho o autor faz uma importante observagao: “as
grandes violéncias guerreiras se alimentam de disposi¢cfes passivas, como a docilidade ou o
habito, tanto quanto talvez - se ndo mais - de energias furiosas e destruidoras”. (GROS, 2015,
p.222).

A ideia do autor de que os grandes atos de violéncia se alimentam da docilidade dos
homens € retirada inicialmente de alguns relatos de Guerra usa como fonte o livro Agressao,
de John Paul Scott, e os Cadernos de Combate do soldado francés Louis Mairet. Em ambos 0s
relatos aparecem constatacfes sobre as motivacdes que levaram os soldados a seguirem na
Guerra. Scott comenta, por exemplo, que a Europa ndo reagiu ao destino tragico arquiduque
austriaco Francisco Ferdinando, buscando algo tipo de reparacdo, por isso colocou seus
soldados em marcha. A guerra aconteceu porque homens foram treinados a obedecer. Eles
responderam a uma ordem de comando. O mesmo tipo de conformismo que aparece no relato
de Scott € mencionado por Mairet. O solado francés conta que 0os homens ndo foram para o
front pela Alsacia-Lorena. Na verdade, eles mal sabiam o que era essa porcdo de terra
chamada Alsacia-Lorena. Os soldados combateram por forca, por habito, por honestidade.

Gros percebe, entdo, que a contabilidade macabra do século XX pode ter como uma de
suas principais causas a conformismo. Para ele, a forma da obediéncia deve ser vista como
uma relacdo de forcas historicas, ainda que precéria, arbitréria e contingente, mas que diz
respeito a como cada pessoa se alinha ao comportamento de todos os outros. Portanto,
obedecer, desobedecer sdo termos que sempre significam a maneira como cada sujeito da
forma a uma liberdade. Assim, o jogo de palavras entre obedecer e (des)obedecer parece se

relacionar com uma série de possiveis varia¢fes de estilo das subjetivacdes que descrevem
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uma condi¢do clara: é no interior da microfisica do poder que a livre singularidade se
constrai.

Mas, por que este debate sobre a obediéncia é importante para a questao da violéncia?
Porque é uma maneira de mostrar que mesmo em um cendrio de aparentemente estabilidade,
onde ndo se assiste a atos flagrantes de coacédo, a violéncia ndo deixa de se manifestar. A
violéncia est& na trama dos discursos politicos, no interior das praticas culturais, nos jogos de
poder dos grandes centros urbanos, no almogo de domingo. Ela se manifesta silenciosamente

pelo cotidiano porque

Deus, a patria, "a raca”, a "historia" ou as "leis do mercado™ séo entidades abstratas
impessoais, necessidades superiores diante das quais o individuo comum sente sua
humildade, sua impoténcia e sua ilegitimidade e as quais, portanto, se submete,
aceitando como dever e principio de sua dignidade o fato de realizar da melhor
maneira possivel o que lhe pedem para fazer. alavanca poderosa da
desresponsabilizagdo: ler lista de palavras, pressionar com o dedo um botéo, é algo
que outro teria feito também em seu lugar. Ou seja, convengo-me de ndo ser um
monstro, dizendo-me que outro, assim como eu, teria igualmente praticado esse ato
monstruoso e que, portanto, esse eu que pressiona os botdes ndo seu eu, é um sujeito

andnimo, inexistente, intercambiavel. (GROS, 2015, p.228)

A violéncia gerada pelo conformismo é a violéncia da continuidade dos efeitos de
poder. E o traco da tecnificagdo das estruturas de dominacdo que uma comunidade ou
instituicdo produz. O sujeito da desresponsabilizacdo, em sua face andnima, representa o
sujeito do desempenho, aquele que executa a si mesmo de maneira irrefletida, preso antes ao
um papel social que exerce ou que ocupa no grupo. Gros (2018) assinala que o conformismo
seria como névoa difusa que ¢ alimentada pela impessoalidade do plural. O “a gente”, por
exemplo, corresponderia ao desenho de uma superficie de objetividade que é usada como

referéncia na acdo dos individuos, o autor destaca:

A objetividade do “a gente”. A sociologia nao existiria como ciéncia sem a solidez
objetiva, a espessura existencial do conformismo. Que risco realmente corremos ao
sair usando um par de sandalias como se fossem abotoaduras? Cada um com sua
fantasia. Uma Multa? Néo, isso ndo é proibido por lei. Mas aquele que tentar lancar
essa moda de se vestir serd imediata e macigamente punido pelo cutelo do olhar dos

outros. O castigo serd inapelavel na forma de expressGes assombradas, ares
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consternados, tudo, enfim, que respira a grande, a sufocante condenacdo social, em
que a sociedade se mostra uma coisa muito diferente de uma reunido de individuos

em torno de interesses comuns. (p.99).

O peso do “julgamento alheio” sobre o modo de agir dos sujeitos ndo ¢ apenas uma
constatacdo moral. Gros usa os resultados dois experimentos sociais sobre conformismo e a
influéncia do grupo realizados pelos psicélogos sociais Solomon Asch e Stanley Milgram. Na
década de 1950, Asch conduziu alguns experimentos para investigar até que ponto a pressao
social de um grupo majoritario poderia afetar uma pessoa a se conformar. Em um deles, ele
apresentava aos sujeitos folhas em branco em que estavam desenhadas trés barras verticais de
alturas diferentes. O experimentador pedia a cada a cada participante individualmente para
selecionar o segmento de linha correspondente a referéncia situada mais a esquerda. O
exercicio era de uma simplicidade infantil, ndo dava margem para erros. Um dos integrantes
do grupo era o voluntario da pesquisa enquanto os demais eram atores. Em algumas ocasides,
todos no grupo escolhem a linha correta, mas, ocasionalmente, os outros participantes
declaravam unanimemente que uma linha diferente que ndo correspondia a referéncia. Ora 0
gue Asch queria mostrar é que um sujeito ingénuo, cercado por pessoas de que declaravam
ver outra coisa que ndo era o resultado correto, vai contrariar as evidéncias e adotar como sua
a resposta do grupo. E tal pressdo do grupo realmente fazia como que 0s sujeitos se
contrariassem, deixando de lado suas certas sensiveis, para ndo ser a Gnica pessoa que via algo
diferente. A diferenca de posicéo era sentida como um perigo.

Outro teste importante foi realizado pelo orientando de Asch, Stanley Milgram. A
ideia de experimento de Milgram era a seguinte: levar sujeitos a aplicar (falsos) chogues em
estudantes inocentes, sob a falsa alegacdo de se verificar o efeito da punicdo sobre a
aprendizagem. Os choques elétricos eram gradativos e chegam até limite de 450 volts.
Milgram queria observar quais individuos iriam contrariar a ordem dada dentro da situacao.
Um elevado namero de participantes demonstrou um alto indice de submisséo a autoridade do
pesquisador ao obedecerem a ordem de provocar choques elétricos, com a voltagem maxima,
em individuos inocentes. Sobretudo em razdo de suas consequéncias, 0 experimento tornou-se
um dos mais impactantes e controversos das ciéncias humanas e sociais.

Na leitura de Gros (2015) os experimentos mostram a forca do grupo na conformacéo
de ato violentos. Segundo o autor, a pressao imposta por uma autoridade legitima parece ser

decididamente muito superior as capacidades de empatia do sujeito:
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Uma violéncia infligida a outro, a partir do momento em que se considera que se é
apenas agente e ndo o autor, a partir do momento também em que ela é intermediada
por uma aparelhagem técnica e legitimada por uma autoridade superior, rompe
facilmente a barreira dos sentimentos de empatia mais elementares (GROS, 2015,
p.229).

Diante da irracionalidade de obedecer a uma ordem que contraria a ética dos sujeitos,
ndo seria evidente desobedecer? Gros questiona a obediéncia cega, ou seja, aquela que se
dispde a cumprir ordens sem assumir responsabilidades da escolha. Por que escolhemos
realizar a escolha dos outros? Por que nos aceitamos o inaceitavel? Por que servir? Longe de
querer responder a todas essas indagacGes neste capitulo, é importante frisar apenas que o
conflito entre assassinos e templarios, como colocado no texto de Assassin's Creed, mobiliza
um conjunto de ideias que debate justamente a questdo da violéncia dentro desse contexto de
Liberdade, Poder e Serviddo Voluntaria. Esses elementos sdo apresentados dentro de um
campo de disputa que envolve duas maneiras de organizar a sociedade. Por um lado, pela
instituicio da ordem e da conservacdo de valores que promovam o controle social,
assegurando as hierarquias; do outro, a garantida da liberdade como fundamento méaximo
contra as diversas formas de opressdo social, incluindo o totalitarismo. Portanto, no papel de
defensores da ordem, os templarios lutam abertamente pela construcdo de uma sociedade sem
violéncia, a partir da conquista da macé do éden que no jogo simboliza o livre-arbitrio, isto &,
a possibilidade se exercer livremente as escolhas. Uma vez de posse do artefato, os templarios
seriam capazes de controlar mundo sem brechas para acgdes livres da condicdo de servid&o.
Todos seguiram uma Unica verdade sem que houvesse espaco para posicOes desviantes. Ja 0s
assassinos representaram o desejo de rebelido e resisténcia a toda e qualquer forma de
dominacdo que subjugue os individuos a Unico caminho. Ao encarnarem o projeto libertario,
eles séo os defensores fiéis da liberdade.

O que é colocado em movimento pelo texto do jogo e do filme s&o as relagdes de forca
entre liberdade e serviddo que em seus tensionamentos ao longo do da trama criam um
complexo jogo de poder entre duas leituras de mundos que entram em conflito como se
fossem a forga motriz da historia tal como a luta de classes € para 0 marxismo. Dentro desse
panorama é importante frisar algumas questdes conceituais acerca das ideias apresentadas no
jogo para ampliar a experiéncia de entendimento da obra.
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Em primeiro lugar, retomamos o ensaio o Discurso da Serviddo Voluntaria, de La
Boétie (2017), para compreender o empreendimento do poder e a interessante construcéo de
relacbes que terminavam: ou na sustentacdo da liberdade diante de um tirano, ou na
subserviéncia a ele, ao governante como principio de ordem. Em pleno século XVI, o autor
escreve este manifesto subversivo na tentativa de dar uma resposta a crescente polarizagao
politica que surge com a evolucdo do absolutismo francés, demonstrando que a serviddo, até
entdo compreendia como involuntaria, imposta aos sujeitos como prova do destino divino,
era, na verdade, uma forma voluntaria, uma escolha dos suditos.

Certamente, a postura de La Boétie (2017) expressa uma exaltacdo a liberdade, no
tocante a um tipo de sabedoria que permite decifrar as mistificagdes da tirania, ler sua
engenharia e projetar suas estratégias, resgatando a condicdo de ser livre esquecida pelos
sujeitos em estado de serviddo. O que fica claro no decorrer da obra, portanto, é que a
liberdade é uma condicdo natural dos sujeitos que desaparece na medida que as manobras da
dominagdo politica sdo operadas com a finalidade exclusiva de dar corpo a um estado ou
situacdo que coloque todos a servico de um. Por que entregamos algo que é nosso para servir
a alguém? Esta € a interrogacdo central do autor.

No inicio do Discurso, La Boétie (2017) formula a pergunta nestes termos:

[...] como é possivel que tantos homens, tantas cidades, tantas nacGes as vezes
suportem tudo de um Tirano s6, que tem apenas o poderio que Ihe ddo, que ndo tem
o0 poder de prejudica-los sendo enquanto aceitam suporta-lo, e que nao poderia fazer-

Ihes mal algum se ndo preferissem, a contradizé-lo, suportar tudo dele. (p.34)

Esse guestionamento €, com certeza, o cerne que alimenta o percurso intelectual de La
Boétie. Para ele, essa realidade vivida pela submisséo é estarrecedora, pois possui um ar de
absurdo e de obediéncia cega quase insustaveis justamente porque nao parece ser possivel que
um sO, um unico, seja capaz de reter tanto dominio em suas maos. Como é possivel? Como a
tirania se sustenta? A condi¢do para a viabilizacdo disso se da no fato de uma servidao
forcada que esta alicercada na fraqueza dos homens. E na obediéncia que a procedéncia de um
regime de poder, seja ela democratico ou ditatorial, poderd produzir feitos que refletem

exatamente seu modelo estrito e ditador do que deve ser cumprido.

Coisa espantosa, certamente, mas tdo comum que cumpre mais lamentar que

abismar-se ao ver centenas de milhdes de homens servindo miseravelmente, com o
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pesco¢o no jugo, obrigados ndo por uma forca maior, mas simplesmente (a0 que
parece) encantados e seduzidos pelo nome de um homem s, cujo poder ndo
precisam temer, pois é um s, e cujas qualidades ndo podem amar, pois é desumano
e selvagem para com eles. (LABOETIE, 2017, p.34)

O autor percebe que o que mantém a serviddo de povo ndo € simplesmente a coer¢do
pela forca. A entrega da liberdade ocorre por conta de relagdes de poder que se organizam
dentro de uma logica de influéncias, ganhos, favores e sub-favores amarada na figura do
tirano que, promove, uma percepcao vantajosa para as pessoas que se submetem a tal jugo.
Essa concepgdo é importante para nds porque mostra que a l6gica de dominagéo é orquestrada
segundo um discurso de valor baseado num fundamento unico que conforma uma cadeia de
interesses para atender as demandas dessa ordem central. Tudo isso pode ser facilmente
correlacionado com o comportamento dos templérios durante o jogo. N&do apenas como
discurso, mas como também organismo vivo, eles se projetam como 0s responsaveis por um
sofisticado empreendimento que visa exclusivamente produzir um tipo de poder muito
semelhante ao da tirania: um poder total. O proprio La Boétie (2017) se mostra espantado

diante do grau de dominio dessa matriz de poder:

Pobres e miseraveis povos insensatos, nacfes obstinadas em vosso mal e cegas ao
vosso bem. Deixais levarem embora o mais belo e claro de vossos ganhos,
saquearem VvO0SSOS campos, roubarem vossas casas e vos desproverem das posses
antigas e paternas! Viveis de modo a ndo pode dizer que algo vos pertenca; é como
se considerasseis grande sorte arrendar vossos bens, familia e vidas; e toda essa
degeneracdo, esse infortlnio, essa ruina, vém ndo de inimigos, mas de um inimigo
s0, aquele cujo poder é concebido por vds mesmos, por quem ides tdo corajosamente
a guerra, por cuja grandeza ndo recusais a propria morte. Aquele que tanto vos
domina ndo tem sendo dois olhos, duas maos, e um corpo, € em nada difere do
homem ordinario de nossas grandes e infinitas cidades, exceto pela vantagem que

v0s lhe concedeis para vos destruir. (p.41)

A proeminéncia da tirania sobre 0s corpos, as posses e 0s territorios, se sustenta na
producdo de um discurso ideoldgico que se reproduz a partir dos beneficios ofertados na
piramide hierarquica do mundo. Mesmo que tirano seja apenas um homem, ele exerce poder
para além de seus limites ja que o principal efeito da tirania € a potencialidade de um discurso

que influéncia e vantagens que constroi uma rede complexa de relagbes de forcas onde a
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simples polarizacéo entre oprimido/opressor ndo é suficiente para explicar as dindmicas do
poder.

Diante dessas estratégias do poder desenvolve uma ontologia do homem, uma
antropologia filosofica, o autor investiga 0 encontro dos sujeitos com a serviddo e seu
prevalecimento e o esquecimento da dimensdo de liberdade. Este ponto é importante que a
serviddo é voluntéria, isto é, € uma escolha que pode ser alterada. E, portanto, o que poder fia
como ordenamento de seus humores pode ser desfeito pelo impeto libertario que existe na
natureza dos sujeitos. Os Templarios sabem disso, por isso a liberdade deve ser entendida
como uma indisposic¢do, como uma recusa a servir. Tudo que é tocante ao servico diz respeito
ao soberano, mas o exercicio desse dominio tem um limite, que no jogo é representado pela
maca do éden — simbolo méximo da liberdade como condicdo humana. Consequentemente,
ndo se curvar diante de um autoritarismo que se proclama como digno de vénia é a remonta a
condicg&o do ser um assassino.

Os assassinos representam uma colocacdo € que feito no Discurso em que uma
segunda pergunta derradeira € feita: essa serviddo explicitamente presente no comportamento
do ser humano € algo inato ou é algo adquirido? Para La Boétie (2017) todo ser que se torna
consciente de sua existéncia, ao sentir o infortunio da sujeicao procura a liberdade de modo
que explicitam uma vontade contraria, numa palavra uma resisténcia.

O desejo de resisténcia ou desejo de rebelido estariam presentes nas relacdes de poder,
como uma possiblidade de acdo, pois o poder apesar de organizado a partir de uma instancia
de ordem, representada na figura do monarca e seu poder soberano, ou da lei, ou de uma
unidade global de dominacdo. O poder, como explica Foucault (1993), ndo é nem substancia,
nem algo que se possa possuir. O poder deve antes ser compreendido como uma variedade de
correlacdes de forca imanentes ao dominio onde se exercem. Dito anteriormente, a tirania ndo
sustenta apenas pela existéncia do tirano, existe um jogo incessante de influéncias, lutas que

transforma o panorama de apoios e a sustentacéo do regime.

A primeira vista, parece dificil crer, mas ¢ a verdade s&o sempre quatro ou cinco que
mantém o tirano, quatro ou cinco que mantém todo o pais em serviddo. Foram
sempre cinco ou seis os depositarios de sua confianga, cinco ou seis que dele se
aproximaram em seus prazeres, alcoviteiros de suas volipias, compartes dos bens de
suas pilhagens. Esses seis tém 600 outros que se beneficiam e com eles fazem o

mesmo que eles fazem com o tirano. Esses 600 tém, abaixo de si, 6 mil, a quem
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conferiram cargos publicos e deram o governo das provincias [...] (LABOETIE,
2017, p.69)

O poder ¢é formado de cadeias, sistemas, aparelhos e relacdes de forgas que ndo estdo
isentas de contradi¢cdes lutas e estratégias para mudancas no que podemos considerar como
uma geografia das influéncias. A visdo do autor € similar com a nocéo de Foucault (1988) que
pontua que o poder estd em toda estd em toda parte, porque provém de todos os lugares. Ele
ndo deve ser tomado por instituicdo, nem estrutura, mas por uma “situacdo estratégica
complexa numa sociedade determinada” (p.89). Assim, onde h& poder, ha resisténcia, pois
estamos temos que que considerar a dindmica relacional imanente as situacdes em que o
poder se situa. A relevancia de abordar essa questdo diz respeito a caracterizacdo dos
assassinos ao longo do jogo, que derradeiramente, assume a posicéo de resisténcia diante das
estratégias de dominacdo dos templarios que querem garantir a perpetuacdo da servidao. O
campo de disputa do jogo é a clara anatomia das relacGes estratégicas de poder tal como
podem ser observadas na teoria de Foucault. Os assassinos sdo 0s pontos de resisténcia,
moveis e transitorios, responsaveis na maioria das vezes por introduzem na sociedade recortes
que se deslocam e rompem unidades de influéncia, remodelando geografias inteiras.

Segundo Revel (2005) a histéria do conceito de resisténcia comeca no campo da
Literatura. O termo resisténcia designava uma transgressdo, um ato que, por meio de um
procedimento de escritura, conseguia escapar dos dispositivos de identificacdo e normalizacéo
dos discursos. Entéo, o transgressor seria aquele capaz de abandonar ou fugir das expectativas
discursivas da tradigdo literaria. Na década de 70, o termo resisténcia muda em vista do
contexto politico. A ideia transgressao passa a ser associada ao poder e, portanto, a resisténcia
se torna a possiblidade de criar espacos de lutas e transformacgdes. No contexto do pensamento
foucaultiano a ligacdo entre as relacbes de poder e a resisténcia ndo pode ser entendida
simplesmente dentro de um esquema de dialético como se se tratasse da relacdo par entre
poder/resisténcia ou liberdade/dominacdo. O conceito de resisténcia € contemporaneo ao
conceito de poder em Foucault e, portanto, deve apresentar as mesmas caracteristicas sendo,
entdo, tdo movel, tdo produtivo quanto ao poder. Essa compreensdo € importante porque
Foucault (2018) explica que as estratégias de resisténcias ndo vao apenas reagir ao poder, mas
elas podem fundar novas relagdes de poder, da mesma forma que as novas, novas relagdes de
poder podem, inversamente, suscitar a invencao de novas formas de resisténcia. Revel (2005)

esclarece com preciséo:
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Né&o é, portanto, fundamentalmente contra o poder que nascem as lutas, mas contra
certos efeitos de poder, contra certos estados de dominacdo, num espago que foi,
paradoxalmente, aberto pelas relacdes de poder. E inversamente: se ndao houvesse
resisténcia, ndo haveria efeitos de poder, mas simplesmente problemas de

obediéncia (p.76).

A questdo da resisténcia se relaciona com o problema do corpo socialmente
construido. Trata-se de saber sobre o funcionamento desse corpo a partir das formacoes de
estratégias para a conducdo da vida (biopolitica). As resisténcias seriam como formacGes
discursivas que erguem em torno de si mesmas regimentos de acdo em repostas as
normalizacdes. Essa resposta € uma forma de agir sobre o mundo, € uma forma de criar, em
torno si, uma ética propria para aquilo que representa ser o designio da subjetividade em
questdo (ou me resisténcia). Para Gros (2018) a desobediéncia, assim como resisténcia, seria
um processo critico a que tudo permeia, e que estd disponivel aos sujeitos para que eles
promovam mudanca nas planicies de continuidade das técnicas de poder.

Em uma série de entrevistas sobre a revolucdo iraniana, Foucault (2018) chega a
elaborar algumas causas que poderiam servir para desvendar o enigma da revolta. Entre elas,
ele comenta sobre a espiritualidade. De acordo com o autor a espiritualidade é uma pratica
pela qual o homem ¢é descolado, transformado, de sua prépria individualidade. O sujeito da

espiritualidade é, portanto:

“ndo mais sujeito em relagdo a um poder politico, mas sujeito de um saber, sujeito
de uma crenca. Para mim, essa possiblidade de se insurgir si mesmo a partir da
posicao do sujeito que lhe foi fixado por um poder politico, um poder religioso, um
dogma, uma crenca, um habito, uma estrutura social, é a espiritualidade, isto &,

torna-se outro do que se é, outro do que si mesmo”. (FOUCAULT, 2018, p.21).

Esse desejo de ser “outro do que si mesmo” ¢ a base das praticas de resisténcia e
desobediéncia. Descreve um movimento que ndo esta simplesmente relacionado ao poder
como reacdo a ele, mas € uma possibilidade de criacdo, 0 ensejo de uma experiéncia utopica,
pois é uma experiéncia fundamentada na alteridade que consiste em buscar a liberdade dentro
da ordem existem; liberdade de ser para ser um outro. O conceito de violéncia em Assassin's

Creed € 0 atomo que gravita nessa complexa trama de movimentos energéticos abruptos. SO
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podemos entender o que ela representa se entendermos que o estd em jogo € muito mais do

que estamos vendo.
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3-PRODUTOS CULTURAIS EM PROCESSO: O SENTIDO EM MOVIMENTO

Ao analisar duas obras proximas como o0 caso de uma adaptacdo e de produtos de
franquia é recorrente encontrar intencdes comparativas de aproximacdo e distanciamento
entre elas. Em alguns casos, principalmente fora da academia e dos estudos cientificos, a
logica da fidelidade entre “original” e “cOpia” ainda € presente nas criticas. Todavia, neste
trabalho as obras sdo analisadas partindo da perspectiva que reconhece cada produto como
unico, que mesmo mantendo uma relacdo intermidiatica é fruto de um processo criativo
préprio como proposto por Rajewski (2012) que denomina como uma composi¢do genética da
intermiadilidade:

“Nesse caso, a qualidade intermidiatica — o critério de cruzamento de
fronteiras midiaticas — relaciona-se a maneira com que uma configuragdo
mididtica vem ao mundo, ou seja, relaciona-se a transformacdo de uma
configuragdo de midia definida (um texto, um filme, etc..) ou de seu
substrato noutra midia. O texto ou filme “original” constitui a “fonte” da
recém-formada configuragdo midiatica, cuja formacdo baseia-se num

processo obrigatorio de transformag@o intermididtica especifico a uma midia”

(p. 58-59)

No caso desta dissertacdo, as duas narrativas analisadas se relacionam em muitos
aspectos, mas também transitam dentro de seu espa¢o midiatico proprio recorrendo a recursos
de linguagem especificos. Diferente de pesquisas cientificas realizadas sobre Assassin’s Creed
anteriormente que geralmente estdo centradas na representacdo historica, exploracbes
educacionais ou mesmo analises comparativas entre dois produtos da franquia, o objetivo
deste estudo é analisar como a violéncia do jogo, englobando os atos fisicos e a temética do
enredo, € representada em cada sistema de linguagem e quais elementos a obra adaptada
incorpora. Portanto, esta pesquisa ndo tem a intencdo de realizar um estudo comparativo
meramente focado em elencar simbolos que se repetem ou ndo, uma vez que a perspectiva
adotada reconhece cada produto como Unico dentro de suas midias.

Ademais, como afirmam Flagan e Nissenbaum (2016), jogos eletronicos e filmes sdo
produtos culturais que podem incorporar convicgdes de um tempo e lugar, carregando em
suas narrativas ideias e significados seja de maneira mais sutil ou explicita. Os jogos

eletronicos além de artefatos tecnolégicos produzidos a partir de uma légica mecanica
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também carregam, assim como os filmes, elementos que podem ter “significancia cultural,
ética e politica, mesmo quando eles parecem neutros em relagao aos valores” (p.45)

Partindo dessa premissa que propde que 0s jogos carregam significados e discursos em
suas narrativas, tais quais quaisquer outras obras, este capitulo é dedicado a expor de maneira
mais aprofundada os objetos em questdo, explanando sobre suas caracteristicas formais
enquanto midia, seus elementos narrativos e seus discursos presentes na trama. A analise
interpretativa realizada nas duas obras em termos estruturais e narrativos ¢ embasada na
indagacdo sobre a tematica da violéncia, bem como o0s assuntos e conceitos adjacentes
tratados nas obras tais como a controle, ordem, poder, obediéncia e liberdade na narrativa das
obras, um espago inexplorado que representa desafios de referéncias bibliograficas e
pesquisas académicas. Por isso, neste estudo a relacdo estabelecida entre Assassin’s Creed e
seus contetdos é fruto de analise impar que incorpora o existencialismo, a literatura russa e
estudos filosoficos como de Zizek, Foucault, Gros e La Boétie.

Durante os estudos mais aprofundados sobre a narrativa e premissa central de
Assassin’s Creed que aborda a rivalidade as facgdes dos assassinos e dos templarios, uma
defendendo a liberdade e a outra buscando acabar com o livre arbitrio a frase que representa a
maxima da franquia demonstrou ser a chave para a interpretacdo analitica das narrativas das
duas obras.

No jogo, a histdria é conhecida pelo jogador por meio da vivéncia de Desmond Miles,
um descendente de uma linhagem de assassinos que é sequestrado em 2012 pela empresa
Abstergo Industries (uma fachada para os cavaleiros templarios atuais) para reviver as
memorias de seu antepassado, por meio de uma maquina de acesso ao DNA chamada
Animus, com o objetivo de encontrar um artefato poderoso conhecido como “Pedago do
Eden”.

Ao reviver as memorias de seu antepassado, Altair lbn-La’Ahad, a historia €
transportada a época da Terceira Cruzada da Terra Santa, onde sdo apresentados de maneira
mais profunda os grupos, suas intencdes e o contexto da época. Entre o tempo passado e a
historia do presente, é revelada a intencdo dos Templéarios em encontrar o “Pedaco do Eden” —
um artefato mitolégico que permite aos que o detém controlar as pessoas — que estava sob
protecdo dos Assassinos. A ordem dos templarios € regida pela crenca que o artefato
possibilitara a eles o poder de dominio total sobre a populacdo, podendo assim realizar o

objetivo da guilda de instaurar a ordem sobre 0 mundo.
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Este grupo ndo esconde seu viés religioso em seu nome, esse grupo atua em
instituicOes que exercem poder na sociedade como a religido, governo e grandes corporagoes,
entretanto esse controle ndo é suficiente, a intencdo da faccdo é o dominio total da populacao
por meio do "Pedago do Eden”, primeira fonte de desobediéncia humana que contém o codigo
do livre-arbitrio.

Em oposicdo a essa ideologia, 0 grupo dos assassinos defende o livre arbitrio e o
conhecimento. Para eles, os individuos devem ter acesso ao saber para terem a liberdade de
escolha, mesmo que a escolha seja diferente da crenca deles. Assim, a faccdo age com o
objetivo de impedir os templérios de conquistar o artefato, protegendo-o por geragfes. Dessa
forma, a partir das topologias da violéncia estabelecidas no capitulo anterior, serd feita uma

analise de como essa questdo esta inserida em cada uma das obras.

3.1 - A anatomia do conflito: nada é verdade, tudo é permitido

Efetivamente, dentro do universo artistico da franquia, a frase lema do Credo dos
Assassinos “nada € verdade tudo é permitido” representa a ideia central da narrativa. Nela é
revelada mais do que a tese principal que guia 0s assassinos, também demonstra que o eixo-
tematico do jogo e do filme estdo ligados por um contexto motivacional que pode simbolizar
uma batalha entre liberdade e crenca, obediéncia e desobediéncia, entre progressistas e
conversadores, esquerda e direita, etc.

Para situar melhor esta reflexdo sobre o universo artistico da franquia, foi identificado
durante esta pesquisa uma forte relacdo o nucleo ideoldgico de Assassin's Creed com Os
Irmdos Karamazov, de Fiddor M. Dostoiévski. Neste monumental romance russo ha um
poema de autoria do personagem Ivan Karamazo6v, um dos personagens centrais da obra, que
conta a historia do retorno de Cristo para a terra no século XV, na Espanha, no apice da
Inquisicdo Espanhola. Vale ressaltar que a narrativa do filme de Assassin's Creed é situada
durante 0 mesmo periodo.

No relato de lvan, Jesus volta sem nenhum anuncio proféetico, nada de anjos, nem
trombetas, nenhum sinal dos céus. Ele simplesmente aparece numa praca de Sevilha e
caminha entre o povo. Mesmo sem dizer uma palavra a sua presenca entre 0s pedestres; seu
sorriso, seu olhar, sdo suficientes para revelar a esséncia de sua identidade. Todos o
reconhecem no mesmo instante e, imediatamente, 0 povo se reune em torno do Salvador,
alegres em demasia e ajoelhados em volta dele, ddo gracas por sua aparicdo, até que surge

neste instante uma figura esquélida e sombria. Com um olhar atento de quem espia uma cena
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com receio, um senhor de 90 anos, se movimenta até a guarda do Santo Oficio. Trata-se do
Inquisidor.

Com uma ordem direta, o Filho de Deus é conduzido as prisdes da Inquisicdo em meio
ao conformismo silencioso da multiddo. O povo abre passagem para o0s guardas, facilitando a
escolta do criminoso. Ninguém contesta. Quando cai a noite, uma noite quente, impregnada
pelo cheiro de liméo e louro, o Inquisidor, com uma tocha na méo, desce & masmorra até o
local onde Jesus estd preso. “Es tu?” Pergunta o Inquisidor. Que logo emenda: “Nio
respondas”. Nao havia motivo para qualquer tipo de confirmagdo. Pouco importava a natureza
divina daquele que estava a sua frente. O que Inquisidor realmente queria saber é: “Por que
vieste nos atrapalhar?”. Sem obter uma resposta de Cristo, o Inquisidor comega entdo um
longo monologo em que argumenta que a Igreja fizera um grande trabalho para corrigir o
“erro” de Jesus. “Lembra-te, recorda-te do que recusaste ao tentador”, disse o Inquisidor.

De qual erro fala o religioso? O Inquisidor faz referéncia ao episddio narrado por Séo
Mateus, no qual Cristo recusa as ofertas do préprio Diabo. De acordo com o evangelho Jesus
é conduzido pelo Espirito ao deserto, para ser tentado pelo diabo. Enfraquecido ap6s um logo
jejum, ele encontra o grande Tentador que lhe oferece o poder de transformar as pedras em
péo, ao que o Filho de Deus responde “Nao, nem sé de pdo vivera o homem, mas de toda a
palavra que sai da boca de Deus”. Em seguida o Diabo faz outra proposta. Ele pede a Jesus
que se atire da montanha para que prove que é o filho legitimo de Deus. Porque como filho
estd escrito que 0s anjos o sustentardo para evitar a queda. Jesus novamente se recusa a
atender o Diabo. “Ndo. também esta escrito: Ndo tentaras o Senhor, teu Deus”. Por fim, o
Diabo Ihe mostrou todos os reinos do mundo e Ihe propds o poder e a gloria de todos eles se
Jesus se ajoelhar diante dele. E Cristo lhe responde: N&o, vai-te Satanas, pois s sirvo e adoro
Deus.

De acordo com Gros (2018), a leitura do Inquisidor na passagem de Dostoievski
reflete a ideia de que a liberdade é um fardo que leva 0 homem a perdicéo, um fruto proibido.
Assim, ao ter realizado as trés recusas, Cristo condenou os homens a um destino de angustia,
sofrimento e violéncia. Foi a Igreja quem os salvou. “Esqueceste-te de que o homem prefere a
paz e mesmo a morte a liberdade de discernir entre o bem e o mal?”, indaga o religioso. Na
visao do “Grande Inquisidor” o homem nao quer a liberdade, mas sim pao e segurancga. Para
ele, a humanidade deu muitas provas de que sempre esta disposta a trocar sua liberdade por
qualquer coisa que lhes dé subsisténcia. Mas Cristo ndo fez isso. Quando ele diz “ndo” a

primeira tentacdo, Cristo teria se recusado a alicercar a fé na obediéncia do estomago, ou seja,
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na dependéncia da garantia dos desejos saciados. A crenga em Deus deve ser uma vontade
liberta e desamparada de qualquer necessidade humana; um estado de espirito que nao fosse
condicionado a gratiddo da barriga e, desse modo ficasse a mercé da bajulacéo e da divida.

A segunda recusa de Jesus impds outra condi¢do: a angustia. Ao dizer ndo a
construcdo de provas e garantias verdadeiras, Cristo deixa claro que a fé auténtica exigira um
trabalho intermindvel de aprofundamento e superacdo das inquietacfes. A fé ndo pode se
debrucar sobre a certeza de uma resposta. E apenas no mistério que ela produz a experiéncia
interior necessaria para que o sujeito busque dentro de si a demonstracédo de forca do espirito,
e ndo se basear em certezas autenticadas, que outros fornecam. Aquele que cré deve se apegar
a comunicacao indireta da verdade de Deus.

Na terceira recusa, por fim, a intencdo de Jesus se resume justamente no gozo da
liberdade. Cristo rejeita o poder universal pois acredita que sO crentes livres podem exercer
genuinamente a fé. Os homens devem escolher livremente servir a Deus. Essa relagdo néo
pode ser constituida de outra forma.

O Inquisidor se levanta contra tudo isso. “Néao ha nada mais sedutor para o homem do
que o livre-arbitrio, mas também nada de mais doloroso”, diz o velho religioso a Cristo. Essa
liberdade como é colocada por Cristo como condi¢do humana, esséncia inaliendvel, ndo é algo
que alguém queria, no entendimento do Inquisidor. Ela ndo passa de uma vertigem
insustentavel, um peso insuportavel. Para o Inquisidor a obediéncia incondicional seria a
melhor saida para os homens, que teriam a carga das decisfes aliviadas, e ndo sentiriam a
soliddo da escolha, nem muito menos as consequéncias de fracasso e de derrota, € muito
penoso. O servigo que a Igreja oferece aos sujeitos, portanto, é o de corrigir a falha de Cristo
que preferiu conferir-lhes a liberdade de crer ou ndo. Os homens, em sua esmagadora maioria,
preferem a paz da sujeicdo a angustia da liberdade. O desejo mais ardente deles é ter alguém
diante de quem se inclinar, uma forca incontestada, que os liberte do 6nus de ter de decidir
sobre si proprios. Por isso, 0 Grande Inquisidor sentencia o Filho de Deus a morte. Ivan entdo
afirma: “Se Deus esta morto, tudo é permitido”.

Essa passagem de Dostoiévski de extrema importancia para o debate de Assassin's
Creed pelo fato de que a fabula nos mostra em primeiro lugar que 1) o desejo de liberdade se
expressa de maneira arbitraria. Ha quem o veja como imprescindivel para garantir a dignidade
humana, ha quem o entenda como um obstaculo para isso. Em segundo lugar, a passagem
mostra que a obediéncia faz a comunidade, enquanto a desobediéncia divide. Neste cenario

bem dostoievskiano, de gestos exacerbados e sentimentalismo agressivo a questdo da
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liberdade, a moral, relatividade das nogdes de bem e mal, ganham um novo contorno politico.
Elas deixam de ser vistas de ser vista como absolutas e objetivas, mas como frutos da razéo
humana.

Também inspirado pela historia do Grande Inquisidor, o filésofo francés Jean-Paul
Sartre (2014) constréi sua concepgdo de liberdade a partir da ideia de “Se Deus ndo existisse,
tudo seria permitido”. Para 0 autor, a liberdade é inerente ao homem, o homem é liberdade,
sendo assim, ndo ha nada que justifique suas acdes a priori. Ele precisa aprender a lidar com
ela e reconhecé-la, ndo ha outro ponto de partida sendo o desamparo, e por isso decreta ao

homem a sua condenac&o a liberdade:

O homem esta desamparado porque ndo encontra nada a que se agarrar [...] nada
poderd ser explicado em referéncia a uma natureza humana. [...] ndo existe
determinismo, o homem & liberdade. N&o existem valores prontos que possam
legitimar a nossa conduta. [...] Estamos sos, sem desculpas. [...] O homem est4
condenado a ser livre (SARTRE, 2014, p. 07)

O ponto central da filosofia sartriana esta na premissa de que “a existéncia precede a
esséncia”, o que significa justamente que 0 homem ndo possui uma esséncia que o defina de
modo anterior a sua existéncia, o sujeito primeiro existe para depois se definir. A esséncia
humana, nesta perspectiva, ¢ uma constru¢ao baseada na possiblidade de agir. “O homem
nada é além do que ele se faz” (SARTRE, 2014, p.19). Assim, o sujeito e realidade s&o
produtos de um projeto da razdo que ndo conhece nenhum tipo de apoio anterior ao da
atividade da consciéncia. Por isso, o desamparo & um termo tdo importante ao
existencialismo.

Ao dizer que “Deus ndo existe, tudo ¢ permitido”, o autor afirma que a origem
primordial do homem €é o proprio homem. Essa condicdo implica, portanto, na nocdo de que
0s principios que norteiam o fazer homem sdo estabelecidos pelo préprio homem. Ele é o
fundamento de si mesmo, e as consequéncias de tais principios respondem unicamente aos
termos que séo definidos pelo homem. Por isso, como frisa Sartre (1997), o0 homem esta
condenado a ser, e s6 sendo, pode julgar teus atos. Portanto, o homem € a sua prépria
fundacdo na medida que toma posse de si e se torna algo para si. O fundamento transcendental
alicercado na ideia de Deus perde validade. O que morre com a morte de deus é o principio
determinista de que hd uma esséncia que antecede a existéncia. Na visdo sartreana, o desejo

de ser é uma espécie de jogo marcado pelo desamparo e pela angustia ja que Deus nenhum
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para conceber a natureza humana, tudo que o homem podo fazer € existir e, a partir disso,
definir seu proprio trajeto. Dessa forma, o que esta sendo colocado aqui € que com a “morte
de Deus” oS sujeitos assumem a posse e, consequentemente, a responsabilidade sobre o seu
ser. O homem escolhe a si mesmo, mostrando a sua liberdade e tornando-se responsavel pelo
que é.

Para Sartre (1997) as escolhas dos homens nédo se realizam fora da realidade humana,
em sua Vvisdo o existencialismo seria uma doutrina sobre acdo e compromisso dos homens que
s60 podem ser definidos pelo conjunto de seus atos. Assim, além da condicdo de
inescapabilidade da liberdade, ele propGe uma estrutura ontoldgica fundamentada na paixao,
isto é, na liberdade como uma paixao de ser que se especifica na medida em que 0s sujeitos
atingem seu projeto de ser. Dessa forma, a liberdade se torna existéncia (dado empirico) ao se

situar dentre de uma circunstancia existencial que define 0 homem e o mundo:

Sendo a liberdade ser-sem-apoio e sem-trampolim, o projeto, para ser deve ser
constantemente renovado. Eu escolho a mim mesmo perpetuamente, e jamais a
titulo de tendo-sido-escolhido, sendo recairia na pura e simples existéncia do Em-si.
A necessidade de escolher-me perpetuamente identifica-se com a perseguicao-
perseguida que sou. Mas, precisamente por tratar-se de uma escolha, essa escolha,
na medida em que se opera, designa em geral como possiveis outras escolhas. A
possibilidade dessas outras escolhas ndo é explicitada nem posicionada, mas vivida
no sentimento de injustificabilidade, e exprime-se pelo fato da absurdidade de minha
escolha e, por conseguinte, de meu ser. Assim, minha liberdade corrdéi minha
liberdade (SARTRE, 1997, p 591).

A liberdade ndo é um dado, muito menos uma propriedade limitada a algo exterior a
ela. O autor ndo vé a liberdade como um poder indeterminado e preexistente a escolha do
sujeito. Pelo contrario, a liberdade € a escolha do ser, porém ela ndo é o fundamento deste. O
ser s6 é fundamentado no ato de fazer-se. A liberdade seria, assim, um espaco incondicional
onde o0 ser pode ser captado por nos a partir de suas escolhas. O “sentimento de
injustificabilidade” ¢ o “fato da absurdidade” de cada escolha sdo fatores que expressam a
“nao possiblidade da ndo escolha” (0s sujeitos s6 podem escolher) e o conjunto global de
escolhas implicito na realidade humana. Sendo assim, Sartre ainda afirma que quando ndo
temos como ndo escolher algo, e quando nos escolhemos a n6s mesmos, escolhemos uma
imagem de como o0 homem em geral deveria ser, de modo que adquirimos a responsabilidade
sobre toda a humanidade. A acdo dentro do existencialismo corresponde a uma forma de
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engajamento de ser. Portanto, além de escolher, os sujeitos sdo também os legisladores de
cada destino escolhido, isto €, sdo aqueles que imputam valor a uma determinada situacao
empirica. Basicamente, 0 homem que se engaja, escolhe uma profissdo, um vinculo social, um
grupo politico, ou um sentimento, ndo apenas se faz nos termos da escolha, exercendo-a, mas
se d& conta de que, ao escolher, a sua decisdo gerar um ciclo de consequéncias, que gera uma
nova série de escolhas, que implicam em mais consequéncias. Os efeitos de uma existéncia

sdo sentidos em toda humanidade:

Cada realidade humana é ao mesmo tempo projeto direto de metamorfosear seu
préprio Para-Si em Em-si-Para-Si e projeto de apropriagio do mundo como
totalidade de ser-Em-Si, sob as espécies de uma qualidade fundamental. Toda
realidade humana é uma paixdo, ja que projeta perder-se para fundamentar o ser, ao
mesmo tempo, constituir o Em-si que escape a contingéncia sendo fundamento de si
mesmo [...] (SARTRE, 1997 p 750).

O argumento decisivo aqui € que a liberdade requer algo dado. A liberdade requer uma
escolha que prescreva a consciéncia der ser consciéncia de alguma coisa. Quando um sujeito
escolhe uma profisséo ele a escolha considerando um dado empirico. A tua é determinada por
diversos fatores, e até mesmo por um coeficiente de adversidades, mas o sujeito fara uma
escolha; ird “tornar-se” este algo estd dentro da experiéncia de sociedade possivel. Nesse
momento, diante de uma abertura para um projeto de ser, Sartre trata da Angustia, sentimento
que, segundo o autor, representa a marca da liberdade, pois, se através das minhas a¢fes sou
responsavel por toda a humanidade, ndo tenho como saber exatamente o que minhas acdes
podem produzir de antemdo. A Angustia nasce da estrutura da consciéncia reflexiva e tende a
nos ensinar, sobre a nossa experiéncia interior enquanto sujeitos. Dessa forma, a Angustia
seria como um espaco de intervalo, uma antessala, que nos permite conhecer a medida que
existe entre desejo e gozo, para que possamos construir as nogdes de tempo de si e de
pensamento. Ela é um sentimento que demonstra a forca necessaria por trds de cada acéo
tomada, na medida em que ndo podemos prever todas as consequéncias das nossas decisdes.
A ideia da Paixao em Sartre como algo que nos projeta a “perder-se” para fundamentar o ser ¢
mediada, justamente, pela coragem de um “salto de f&”.

Essa discussao sobre o existencialismo sartreano e suas concepcoes de Liberdade e Ser
s80 necessarias para este trabalho porque permitem uma fundamentacéo mais ampla acerca da

mensagem que existe por trds da frase emblematica da franquia “Nada é verdade, tudo ¢é
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permitido”. Existe um paralelo muito forte entre o sentido da liberdade em Sartre e a
composi¢do ideoldgica da obra. No segundo jogo da franquia Assassin's Creed 2, o

personagem principal Ezio Auditore explica o sentido da frase em um dialogo:

Ezio Auditore: Nada ¢ verdade, tudo é permitido

Sofia Sartor: Isso é bastante cinico

Ezio Auditore: Seria se fosse uma doutrina, mas é apenas uma mera observacdo da
natureza da realidade. Dizer que nada é verdadeiro é perceber que as fundaces da
sociedade sdo frageis e que nds devemos ser os pastores de nossa civilizacdo. Dizer
que tudo é permitido é compreender que somos 0s arquitetos de nossas a¢des e que
devemos viver com as consequéncias dos nossos atos, sejam elas gloriosas ou

tragicas. (tradugéo livre)?

Notem que a negacdo da verdade por parte dos assassinos tem o mesmo valor da
negacdo de Deus em Sartre, bem como nas recusas de Cristo na fabula do Grande Inquisidor.
Os assassinos agem conforme o primado da razao, colocando sob suspeita as verdades que sao
produzidas na sociedade. O que importante para eles ndo € o que se é, mas o que se faz a
partir do que nos é dado como possivel. Desse modo, cabe a cada consciéncia livre escolher
seu destino diante da observacdo da realidade, sem aceitar qualquer prova ou condicao
anterior ao exercicio da razdo. Os assassinos representam a defesa da atividade criadora que
constitui os homens. Além disso, Ezio esclarece que dizer “tudo é permitido” é reconhecer
que sujeitos sdo responsaveis por suas escolhas e pelas consequéncias de suas decisdes. Ou
seja, somos 0s responsaveis pela producdo sentido e valor de nossas vidas. Sdo 0s sujeitos
livres que escolhem a moral que legalizara sobre sua realidade.

No primeiro jogo de Assassin’s Creed, ha um dialogo:

Al Mualim: O que é a verdade?

Altair: Se nds tivermos fé em nds mesmos, nos veremos o mundo como ele
realmente € e esperar que um dia toda a humanidade veja 0 mesmo.

Al Mualim: Entéo o que é 0 mundo?

Altair: Uma ilusdo. Que vocé pode se submeter, como a maioria ou transcender.

2 Ezio Auditore: Nothing is true, everything is permitted.

Sofia Sartor: That is rather cynical

Ezio Auditore: It would be if it were doctrine. But it is merely an observation on the nature of reality. To say that
nothing is true is to realise that the foundations of society are fragile and that we must the shepherds of our own
civilization. To say that everything is permitted is to understand that we are the architects of our actions and that
we must live with our consequences, whether glorious or tragic.
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Al Mualim: O que é transcender?

Altair: Reconhecer que nada é verdade e tudo é permitido, que as leis ndo surgem de
divindades, mas da raz8o. Eu entendo agora que 0 nosso credo ndo nos ordena a ser
livres, mas sermos sabios.

Al Mualim: Vocé vé agora por que os templarios sdo uma ameaca?

Altair: Ao invés de dissipar a ilusdo, eles a usam para governar.

Al Mualim: Para remodelar o mundo em uma imagem mais prazerosa para eles.
(traducdo livre)®

Esse dialogo expressa a questdo central em Assassin’s Creed, que posteriormente ¢é
representada na frase emblematica marcada nos subsequentes produtos da franquia: “Quando
outros homens seguem cegamente a verdade, lembre-se nada € verdade. Quando outros
homens estdo limitados pela moral e pela lei, lembre-se tudo é permitido”.

Nessas obras observamos que o nlcleo ideolégico da narrativa reflete o conflito entre
liberdade e opresséo. A presenca do Grande Inquisidor pode ser sentida quando Al Muliam
diz: “para remodelar o mundo em uma imagem mais prazerosa para eles”. A imagem desejada
pelos templarios € a construgdo do mundo se veja livre do “erro” de Jesus, ou da condenagio
sartriana. Eles querem um mundo de obediéncia incondicional, onde os individuos estardo
submissos a um poder que as gratificam com péo e seguranca. A liberdade é um empecilho
para os Templarios. A liberdade, como é colocada por Altair, trata-se de uma “liberdade
racional”, que em termos cartesianos, significaria “vontade iluminada pelo entendimento”.
Portanto, assim como aparece em Sartre, a liberdade é algo que esta na facticidade da
existéncia porque a verdade sobre o seu agir é negativa. A verdade, ou seja, 0 valor que se
atribui a liberdade na filosofia do autor descarta a natureza de Deus como postulacdo
fundamental, e, desse modo, ndo reconhece nenhum tipo de poder irresistivel sobre a vontade

humana. Se a liberdade n3o emana de um poder preexistente porque “Deus esta morto” ou a

% Al Mualim: What is the truth?

Altair: We place faith in ourselves. We see the world the way it really is, and hope that one day all
mankind might see the same.

Al Mualim: What is the world then?

Altair: An illusion. One which we can either submit to, as most do or transcend.

Al Mualim: What is it to transcend?

Altair: To recognize nothing is true and everything is permitted. That laws arise not from divinity, but
reason. | understand now that our Creed does not command us to be free. It commands us to be wise.
Al Mualim: Do you see now why the Templars are a threat?

Altair: Where as we would dispel the illusion, they would use it to rule.

Al Mualim: Yes. To reshape the world in an image more pleasing to them. That is why | sent you to
steal their treasure. That is why | keep it locked away. And that is why you kill them. So long as even
one survives, so too does their desire to create a New World Order.
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“verdade ndo existe”, todo agir humano ¢ governado pela “vontade de saber”. A partir do
entendimento humano, por sua capacidade de descobrir as verdades do ao interpreta-lo é que
se constroem as escolhas dos homens. A acdo dos sujeitos sempre serd uma escolha
comprometida com possibilidade de compreender. A causa dos assassinos € a defesa da
liberdade como espago de desenvolvimento da realidade humana. Portanto, em Assassins
Creed a batalha entre os dois grupos pode ser interpretada como a luta entre Jesus e o Grande

Inquisidor.

3.2 — Assassin’s Creed: 0 inicio do jogo

Lancado em 2007, Assassin's Creed é o primeiro jogo da franquia que aborda a
rivalidade entre duas sociedades secretas ancestrais: 0s Assassinos e os Templarios. O game
publicado pela empresa francesa Ubisoft, foi desenvolvido pelo seu principal estidio
localizado em Montreal.

A empresa fundada em 1986, é atualmente uma das 20 maiores empresas, em termos
de faturamento, da inddstria faturando US$ 510 milhdes em 2019, contando com sedes na
Franca, Canada, Estados Unidos e Japdo. O carater multinacional da empresa é incorporado e
ressaltado em seus jogos, na abertura dos jogos de Assassin’s Creed ¢ exibida uma mensagem
que afirma que a equipe de desenvolvedores é composta por pessoas de diferentes etnias,
culturas e crencas. Essa caracteristica também € expressa no contetido dos jogos atendendo
demandas do publico de problematicas sociais e representatividade de minorias, nos ultimos
jogos a franquia incluiu na frase que o grupo também conta com diferentes orientac6es
sexuais e identidades de género.

Ela é responsavel por outras franquias de sucesso como FarCry, Watch Dogs e Tom
Clancy’s, entretanto Assassin’s Creed se mantém como o carro-chefe com maior nimero de
produtos derivados. O game surgiu em resposta ao sucesso da série Prince of Persia, que
explora 0 mundo arabe de fantasia e magia, buscando um produto que mantivesse a atmosfera
do jogo, mas estivesse menos associado a uma Visd0 magica estereotipada, 0s
desenvolvedores buscaram em uma histdria real um novo escopo para o empreendimento.

Foi no livro Alamut, do escritor esloveno Vladmir Bartol, que a producdo encontrou
inspiragéo para a historia do jogo, o enredo que se baseia na histdria real de Hassan-i Sabbah
e 0s Hashshashin (Assassinos), uma fac¢do que vivia nas montanhas da Pérsia e Siria entre
1090 e 1275 considerados inimigos do estado por assassinar lideres mugulmanos e

posteriormente cristdos. A palavra hashshashin ou hassassin da origem ao termo assassino que
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significa “adeptos do haxixe”, o grupo era conhecido por realizar assassinatos furtivos em
importantes figuras sempre com uso de adaga, além de serem especialistas em se manterem
ocultos ou mesclados com a populagéo, tornando dificil a identificacdo de quem fazia parte da
seita.

A estrutura do jogo é muito semelhante a descricao feita no monomito de Campbell. O
personagem-jogador, neste caso Desmond/Altair, vive no mundo comum e é chamado para
uma aventura ao ser sequestrado pelos Templarios, o protagonista se recusa a participar por
ndo ter nenhum engajamento com a luta entre as seitas, mas é conduzido em uma jornada
ordenada por missdes, fases, episddios em que ele se transforma e conclui o objetivo. No
jogo, o protagonista enfrenta obstaculos e percorre a narrativa pelas méaos do jogador.

Assassin’s Creed € um jogo de aventura, acdo e furtividade. Esses géneros sao
expressos pelas caracteristicas da obra, 0os games de aventura narram historias de fantasia com
uma jogabilidade baseada em reflexos, resolugdo de quebra-cabegas e exploracdo do
ambiente, esse € um dos géneros mais populares por publicos de todas as idades.

Os games de acdo tem como caracteristica conflitos estratégicos e podem envolver
forca fisica e agilidade, geralmente ao final de cada nivel ou fase ha um embate com um
grande inimigo. A furtividade (ou stealth) é um género em que o jogador deve evitar ser
percebido, esse tipo de jogo contém mecanicas especificas para que o personagem aja de
maneira silenciosa e possa se esconder, também fazendo uso de disfarces, ataques silenciosos,
emboscadas e abafamento de barulhos, alguns podem até recompensar.

Na franquia o usudrio encontra na jogabilidade tanto recursos de movimentos passivos
(sutis e discretos) quanto de movimentos ativos (referente a acbes mais intensas como correr,
escalar, saltar). O jogador conta com artificios para realizar assassinatos, como armas brancas
e uso de bombas, a habilidade de escalar constru¢des, pular e ultrapassar de forma rapida e
eficiente e qualquer obstaculo usando o corpo. Apesar de ter varias opcdes, 0 jogo estimula
uma abordagem mais sutil durante o gameplay.

Algumas caracteristicas da jogabilidade estdo intimamente ligadas com a narrativa, 0
uso de um dispositivo escondido no brago que guarda uma lamina, conhecida como lamina
oculta, é uma das pecas que caracterizam um assassino, fazendo parte de sua vestimenta.
Outra capacidade compartilhada apenas pelos integrantes € a visdo de aguia, um atributo que
permite distinguir os inimigos e alvos pelo uso de cores além de encontrar elementos e

mensagens que estdo colocados fora da vista comum.
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Por fim, a habilidade salto da fé também é um dos atributos dos membros da guilda,
ela € uma manobra acrobatica de corrida livre em que a pessoa pula de uma estrutura alta e
cai, sem ferimentos, em um material de acolchoamento, esse recurso permite ao jogador pular
de lugares muito altos e aterrissar de maneira segura em locais que amortecem a queda como,

por exemplo, na agua.

3.2.1 — A questao da violéncia nos jogos

Enfatizar a violéncia em um jogo é uma abordagem comum, nédo é errado dizer que a
maioria dos games se aproveitam desse aspecto interativo para aumentar o efeito catartico da
violéncia. Jogos como Grand Theft Auto (GTA), Doom, Mortal Kombat, Call of Duty, God
of War e Carmageddon sdo apenas alguns jogos de maior reconhecimento dos inimeros
exemplos de games que recompensam 0 jogador por acdes violentas, cada um a seu modo.
Em GTA as missdes incluem a realizacdo de atos criminosos e violentos que resultam em uma
recompensa financeira, algumas a¢6es que ndo estdo previstas como objetivo, mas podem ser
executadas durante o jogo como ser procurado da policia e escapar resultam em uma
conquista recebida pelo jogador em sua conta digital elevando sua pontuacao.

Em alguns games, a escolha do jogador € irrelevante para o progresso da narrativa, ou
seja, a escolha de utilizacdo ou ndo de violéncia ndo impacta diretamente na historia e ndo
resulta em nenhuma forma de recompensa. Diferente de jogos como Undertale em que as
acles do jogador modificam o desenrolar da histéria, por exemplo ao escolher matar uma
pessoa 0 ambiente ao redor vai se modificando, quanto mais violentos sdo os atos mais a
natureza do game se torna violenta e dolorosa, deixando o caminho cada vez mais dificil e
desolador.

Uma abordagem que revela a brutalidade como fator determinante da historia é
Hotline Miami, nele durante os atos de violéncia 0 jogo se torna vibrante em suas cores e a
masica é estimulante, o personagem tomado pela sensacdo de frenesi tem seus sentimentos
expressos para o jogador em um encorajamento a selvageria. Ap6s o final da carnificina o
Jogo volta ao estado de apatia, em que o personagem se depara com o resultado de suas a¢0es
de forma nua e crua, confrontando o personagem-jogador ao perguntar “vocé€ gosta de matar
pessoas?”’

Outro modo de incorporar a interatividade violenta com a narrativa é feito Spec Ops,

nele as acOes de violéncia sdo reforgadas por uma atmosfera pesada, sem recompensas e que
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ndo estimula a diversdo, juntamente com a trama o objetivo é fazer com que o jogador se sinta
mal por seus atos e seja constantemente desestimulado a continuar.

Em muitos casos, 0s jogos de interacdo violenta vinculada a certos géneros nédo
buscam a reflexéo por parte do jogador sobre suas acbes ou mesmo sobre violéncia. Jogos de
luta ou First-Person Shooters (FPS), tiro em primeira pessoa, sdo exemplos de géneros que
sdo focados na caracteristica mecanica e mesmo com um componente narrativo ele ndo se

demonstra muito expressivo, ja que o foco é na jogabilidade.
No caso de Assassin’s Creed, a tematica do game ¢é decisiva em termos das escolhas

audiovisuais feitas, 0 jogo ndo desassocia a violéncia presente nas a¢des, mas transforma elas
a partir do conteldo ao incorpora-la como uma marcagdo politica. Como o nome diz, 0s
assassinos fazem parte de um credo, uma crenga de que devem tomar agdo para garantir ao
mundo um espaco de liberdade. Durante a histéria, a irmandade além de apresentar suas
convicgdes como lutar por aqueles que ndo possuem as habilidades, recursos ou conhecimento
necessarios para impedir aqueles que abusam do poder, também demonstra ser regida por
dogmas, entre eles estd ndo matar inocentes ou civis, 0s alvos sdo apenas figuras politicas

tiranas que trabalham na manutencédo da ideologia dos templarios.

3.2.2 - Elementos presentes no discurso do jogo

Em Assassin’s Creed, o enredo se passa majoritariamente no tempo passado,
revivendo as memdrias. Esse € um importante artificio, pois é nesse momento que, juntamente
com Desmond, conhecemos mais sobre o conflito da trama. Uma caracteristica importante
nessa narrativa ¢ a falta de linearidade da histdria, passado e presente séo intercalados a todo o
momento, assim ndo existe um eixo que inicie a trama de maneira didatica a respeito do
contexto geral. A primeira cena demonstra um enforcamento em praca publica interrompido
pela morte do executor pelas médos de um assassino que foge e € perdido na multidao.

Seguidamente, o usuario € colocado em posicdo de jogabilidade onde precisa realizar
algumas acOes sem entender bem o que esta acontecendo, a imagem nao aparece de maneira
nitida, enquanto isso consegue escutar um dialogo entre uma voz feminina e masculina que
dizem que estd acontecendo um problema, um dano psicoldgico severo que esta rejeitando a

acao. Pouco tempo depois o0 personagem principal parece acordar de uma maquina.
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O Animus, uma maquina em forma de maca de realidade virtual que permite acessar
as memorias genéticas renderizadas em trés dimensdes, é a ponte entre presente e passado em
que o protagonista é submetido para o avanco do plano dos templarios. O personagem
descendente de assassinos descobre que foi sequestrado pela multinacional Abstergo
Industries, empresa comandada por templérios, que busca encontrar nas memorias contidas

em seu DNA onde esta o artefato “Pedaco do Eden”.

Figura 1 — Desmond no Animus

Desmond néo se apresenta engajado na luta e crengas dos assassinos, por isso revela
ter desaparecido para evitar participacdo na luta entre os grupos, entretanto apds sua captura é
obrigado a reviver a historia de seu antepassado.

Durante o processo de sincronizagdo entre as memdrias, a tela € demonstrada como
uma construgdo e desconstrucdo de memorias, uma fragmentagcdo da mente entre esses dois
sujeitos. Ginzburg (2012) afirma que os "textos contemporaneos trabalham com narradores
que se inclinam a indeterminacdo, a fragmentacdo" (p.212), partindo de um lugar de

enunciagao que expresse a existéncia sob uma perspectiva da dissociacédo, de trauma.
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Figura 2 — Altair entrando no Animus

Apesar de sujeitos distintos, Altair e Desmond compartilham mais do que a genética,
carregam em comum uma vida marcada pela violéncia. Por se constituir como um grupo de
resisténcia e oposicdo a ordem templaria, a guilda dos assassinos sempre esteve envolvida em
combates e perseguicdes, situacdo que se alastrou por geracdes e resultou em uma forma de
vida foragida, externa ao sistema.

Dentro do Animus passamos a experenciar a histéria de Altair, um assassino de grau
elevado que tem seu titulo rebaixado por ndo seguir as regras da faccdo. Para recuperar seu
lugar, ele precisa passar por missdes para gque reaprenda os valores da Ordem, para isso, seu
mestre Al Mualin atribui a ele 9 contratos com 0 nome de pessoas que devem ser assassinadas
por contribuirem para o avanco das Cruzadas.

Durante sua jornada, os dois personagens principais aprendem mais sobre os ideais
gue motivam cada grupo. De um lado, os templarios acreditam que podem construir o mundo
ideal, instaurando ordem por meio do dominio total das massas, enquanto de outro lado, 0s
assassinos prezam pela liberdade do sujeito e lutam para garantir sua autonomia de escolha.
Essas divergéncias ideoldgicas criam o conflito central entre as facgdes, expressada tanto em
discurso quanto em embate fisico. A guerra, neste jogo, é explorada de maneira ativa, mas
tambem ideologica, além dos confrontos diretos de batalha entre templarios e assassinos, suas

lutas véo além do embate momentéaneo, prolongando-se por geragdes.

84



Durante a realizacdo de cada contrato, Altair deve para explorar e conhecer mais sobre
seus alvos antes do assassinato. Essas personagens séo retratadas como figuras de autoridade
em seu ramo que utilizam de sua influéncia para expressar seu poder submetendo os demais
as suas crencas seja pela forca, seja pelo discurso.

Seu primeiro alvo, Tamir, € um comerciante que de alta influéncia nos negdcios locais
provendo armas e armaduras. Em uma transacdo importante um de seus fornecedores explica
a ele a impossibilidade de cumprir a alta demanda solicitada, a discussdo que acontece em
meio ao mercado local, cercado de outras pessoas, ganha proporcao conforme Tamir se frustra
com o problema gerado e termina por matar o fornecedor por ndo ter cumprido a sua tarefa.

O ato cometido pelo personagem ndo encontra nenhuma penalidade criminal, inclusive
em sua fala ele reforca a importancia de deixar o corpo a mostra para que 0s demais 0 usem
como exemplo. Safatle (2010) afirma que a legalidade pode ser reduzida a uma aparéncia,
dessa maneira apenas ¢ necessario que a acdo pareca “legal”, enquanto em outros momentos
de conveniéncia a lei é novamente utilizada. Neste caso, Tamir ndo é um funcionério direto do
Estado, mas é uma figura de autoridade ligada ao poder e por isso seus atos e seu discurso séo
traduzidos como uma pratica legitima e aceitos pela sociedade civil.

Em uma de suas investigacdes, o alvo é um dos principais médicos que atua no
hospital a regido chamado Garnier de Naplouse, pela sua posicéo social de Grédo-Mestre ele
utiliza sua profissdo para realizar experimentos em seus pacientes e trata-los como cobaias em
seus experimentos, 0s sujeitos que resistem ao tratamento sdo agredidos e sdo impedidos de
fugir tendo os membros inferiores quebrados em frente aos demais como forma de ameaca.

Os pacientes ali mantidos eram recolhidos contra sua vontade de situac6es que o Gréo-
Mestre julgava como precarias como populacdo de rua, provenientes de bordéis e prisdes.
Aqui se encontra uma relacdo direta com o uso dos manicbmios como espacos de limpeza
social de grupos que no imaginario da sociedade representam algum tipo de ameaca, como
afirma Zizek (2014) o sistema produz fissuras na estrutura, produtos de uma politica
econdmica que visa a desigualdade entre os sujeitos e que usa dele para criar uma ideologia
de batalha do bem contra o mal. O Estado, portanto, cria 0 medo e o utiliza para justificar o
uso da sua violéncia contra determinadas ameagas sociais. “Em uma humanidade
completamente organizada, a perda do lar e da condicdo politica de um homem pode
equivaler a sua expulsdo da humanidade” (ARENDT, 1989, p. 330)
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Sendo assim, essas pessoas ndo sdo vistas como humanos, portanto ndo possuem 0s
mesmos direitos que os cidaddos comuns, abrindo espaco para que sua existéncia seja gerida e
julgada pelas autoridades de poder. Em Assassin’s Creed, o Grao-Mestre acredita estar

trabalhando para um bem maior, ja que 0s pacientes eram considerados incapazes de discernir

seus desejos e ndo estavam em posicao de recusar o tratamento oferecido por ele.

Figura 3 — Garnier de Naplouse punindo um fugitivo

Outra figura investigada € um sequestrador de pessoas que as vende como escravas.
Outro ainda, é um reconhecido erudito da cidade que ordena a queima de todos os livros sob
pretexto de que esses sdo as causas de guerras e conflitos entre os povos. A cada personagem
indicado para assassinato, é demonstrada uma forma de expressao de seu poder, agindo e se
justificando conforme suas préprias crencas. Foucault (1993) o poder € mais do que um objeto

Ou um conceito, € uma pratica social, se expressando de diferentes formas.

O poder deve ser analisado como algo que circula, ou melhor, como algo que s6
funciona em cadeia. Nunca esta localizado aqui e ali, nunca estd em maos de alguns,
nunca é apropriado como uma riqueza ou um bem. O poder funciona e se exerce em
rede. Nas suas malhas, os individuos ndo so circulam, mas estdo sempre em posi¢cdo
de exercer este poder, e de sofrer sua a¢do; nunca sdo alvo inerte ou consentido do
poder, sdo sempre centros de transmissdo. Em outros termos, o poder ndo se aplica
aos individuos, passa por eles (FOUCAULT, 1993, p. 183)
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O autor explica que uma das formas de percepcdo do poder é feito pelo direito,
portanto, o poder esta em nas leis e nas formas em que elas sdo utilizadas para operacdo na
sociedade, para que haja um rei é necessario que exista um sudito, portanto para que as leis
funcionem € necessario ter 0s que as operam e 0s que devem obedecer.

Esses personagens sdo colocados como a expresséo desse tipo de poder, eles operam a
lei e, logo, precisam dos que se submetem a elas, seja de maneira voluntaria ou coercitiva.
Ainda de acordo com o autor, o poder nao deve ser visto apenas como uma pratica restrita ao
Estado, mas que faz parte também de outras camadas da sociedade e é exercido em outros
espacos e relagdes, mesmo que mais individuais ou pequenas porque atua como rede. Dessa
forma o poder ndo é apenas repressivo, violento ou coercitivo, ele também atua com taticas
locais e individualizadas, por meio do controle e gestdo da vida das pessoas, seja por exemplo
em espacos de trabalho, no convivio familiar ou mesmo em uma esfera econémica que limita
as possibilidades do sujeito.

Weber (2004) afirma Estado atua como aparelho burocratico que recebe respaldo da
sociedade para fazer uso da violéncia, uma violéncia legitima, ja que a populacdo acredita no
cumprimento dessa fungdo como forma de assegurar a normalidade. Sendo assim, os atos
violentos proferidos por agentes de autoridade s&o reconhecidos perante a lei e a sociedade,
entretanto os grupos que agirem de maneira violenta sdo criminalizados e perseguidos, no
caso do jogo o0s assassinos devem se manter nas sombras por serem tomados como uma
faccdo de infratores, o proprio nome da guilda carrega uma marca violenta.

Entretanto, a expressao fisica da violéncia ndo é a unica utilizada pelos templarios.
Diferente dos assassinos, a ordem atua em diversos espectros para a manutencao do dominio.
De acordo com Han (2017) ha uma violéncia simbodlica que pode ser utilizada sem
necessidade da violéncia fisica, ela é a responsavel pela perpetuacdo da dominagdo. Cunhado
por Bourdieu (2003) o conceito de violéncia simbdlica descreve o meio mais sutil de
dominacdo e exclusdo social, como coloca o autor, que pode ndo ser tdo visivel quanto uma
agressdo fisica, mas ndo € menos danoso, porque age por meio de um conjunto de normas e
ideias que fazem os individuos permanecerem na posi¢cdo de dominado. Uma forma de

violéncia dissimulada, exercida sem a coergéo fisica, como explica:

“[...] violéncia simbdlica ¢é essa coer¢do que se institui por intermédio da adesdo que
o dominado ndo pode deixar de conceder ao dominante (e, portanto, a dominagao)

quando ele ndo dispde, para pensa-la e para se pensar, ou melhor, para pensar sua
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relacdo com ele, mais que de instrumentos de conhecimento que ambos tém em
comum e que, ndo sendo mais que a forma incorporada da relacdo de dominagéo,

fazem esta relagdo ser vista como natural [...]” (BOURDIEU, 2003, p. 47).

Voltando para Assassin’s Creed, nossa reflexdo expde que o discurso dos templarios €
feito de modo a coagir a populacdo sobre seu dominio atuando em diversas instancias de
poder, principalmente com o avanco do catolicismo sobre a regido. As ordens normativas
ditadas séo acatadas como legitimas e a populacdo, de modo geral, ndo oferece resisténcia
perante ao discurso e as regras. P ara La Boeétie (2017) a serviddo voluntaria ndo significa
necessariamente uma opressdo pela forca, mas por situacbes que levam a populacdo a se
acovardar perante os tiranos. H4 uma teia de relagBes que fazem com que as pessoas se
submetam a uma forma de mando, segundo o autor ela pode ser associada aqueles que estao
acostumados a servir ou aos que esperam algum beneficio proveniente desse jugo,
provavelmente um espaco na hierarquia de serviddo aos superiores, mas sendo servido pelos
inferiores.

Os dissidentes que oferecem alguma ameaca ao poder sdo executados em frente de
todos para servir de exemplo. Em um de seus alvos, Altair é responsavel por assassinar Majd
Addin, um regente, que controlava a regido pelo medo que impunha aos cidadaos por julgéa-
los e em seguida executa-los em publico. Durante um de seus atos de execucdo dois sujeitos
se opfem ao seu método de fazer justica e s&o mortos por seus guardas.

De acordo com Gros (2018) a obediéncia cria um espago de agrupamento e
pertencimento, ao se reconhecer como membro de um grupo, os individuos ndo se sentem
mais so0s ou desamparados, por isso ha um grande empenho na obediéncia, mesmo que néao
concordem plenamente com 0 que esta colocado. Entretanto, nenhum artificio garante uma
servidao ou obediéncia plena, por isso em Assassin’s Creed, apesar de fazerem parte do grupo
dominante, os templarios investem em uma forma de conquistar o dominio integral da
populacéo.

Os tempos da histdria se intercalam pela entrada e saida de Desmond do Animus.
Durante seus periodos de descanso, 0 personagem encontra espago para compreender mais
sobre as motivagdes que o prendem ali. Ao confrontar o cientista responsavel por acompanhar
seu uso no Animus, Warren Vidic, sobre a intencdo dos templarios ao encontrar o artefato, o

cientista acaba revelando os planos do grupo, afirmando que a sociedade precisa de ordem e
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para isso € necessario dar as pessoas a dire¢do, mostrando para elas como viver suas vidas e

assim criando um mundo melhor, como explicitado no dialogo:

Vidic: O mundo estd uma bagunga, é patético. Vocé mesmo viu em primeira mao.
Mil anos entre vocé e seu ancestral e a sociedade ainda é barbara e estipida
Desmond: E a sua solugéo é?

Vidic: Ordem, senhor Miles. O mundo precisa de Ordem, é nisso que estamos
trabalhando. E é o que vocé vai nos ajudar a alcancar

Desmond: Vocé espera que eu acredite que vocé vai construir um futuro melhor?
Vidic: E exatamente isso que estamos fazendo. A raga humana clama por uma
direcdo. Eles ndo sabem porque estdo aqui e 0 que eles tém que fazer. Nds vamos
dizer a eles. E quando eles entenderem como viver suas vidas, tudo serd melhor.
Desmond: Melhor como?

Vidic: Acabaréo os conflitos, todos eles. (traducéo livre) 4

O projeto de dominio total dos templarios presente no discurso do personagem revela
gue o grupo acredita ter o conhecimento necessario para tomar decisdes em nome de todos e
assim construir o que eles chamam de “um mundo melhor”. Para conquistar o objetivo de
instaurar a ordem os templarios buscam o Pedaco do Eden, o artefato mitoldgico que permite
acabar com o livre-arbitrio das pessoas, controlando seus pensamentos e acfes. Foucault
(1993) explica que um dos mecanismos de poder é adquirir o dominio sobre os individuos é
controlando seu cotidiano, sua maneira de pensar e seus costumes. O autor explica que o
poder tem intima ligacdo com o saber, por ser utilizado como verdade, como ideia de visdo
transcendental de revelacdo que guiara as pessoas pelo caminho da salvacéo.

Gramsci (2002) chama de hegemonia a articulacdo promovida pela classe social
dominante para legitimar e universalizar normas morais, praticas e modos de pensar e viver, a
disseminacdo do pensamento hegemdnico pode variar, nem sempre se valendo de coercao

fisica ou de um autoritarismo. No texto de Assassin’s Creed sdo apresentadas diversas

4 Vidic: Then let me sum it up for you: the world’s a mess. It’s pathetic, really. You’ve seen it first-hand
yourself. A thousand year between you and your ancestor and society, remains just as barbaric. Just as stupid.
Desmond: And your point is...

Vidic: Order, Mr. Miles. The world needs order. That is what we are working towards, and that is what you are
helping us to achieve.

Desmond: You expect me to believe you’re building a better tomorrow?

Vidic: That’s exactly what we’re doing! The human race calls out for direction. They want to know why they’re
here, what they’re meant to do. Well...we’re going to tell them. And once they understand how to live their
lives, everything will be better.

Desmond: Better how?

Vidic: An end to all conflict.
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maneiras em que os templarios buscam universalizar seu pensamento, entretanto ainda
existem grupos dissidentes que confrontam o pensamento hegemonico, por isso eles buscam
uma ferramenta que possa instituir de maneira total a sua ideologia.

Em todos os alvos de Altair também é possivel notar um discurso de total convicgédo
com suas acles, por mais agressivas que sejam, ndo demonstrando nenhum tipo de remorso
para com seus atos durante a vida. O meédico acreditava estar ajudando os doentes e o
contrabandista de escravos acredita dar uma vida melhor aos que tem poucas condicdes.

Nestes casos podemos observar o que Foucault (1993) afirma sobre o poder
apropriado por aqueles que acreditam que em um discurso tido como verdadeiro. Ainda na
ideia de direito relacionado ao poder, ao postular regras e normativas de obediéncia, séo
justificadas as acOes realizadas pelos agentes do poder por visarem uma construcao ética e
moral da sociedade, a partir das postulacdes de verdade ali instituidas.

“Onde ha poder, também ha resisténcia” (FOUCAULT, 1993, p. 91). Partindo dessa
premissa, 0S assassinos representam esse grupo que resiste as tentativas hegemonicas, nao
apenas pelo conflito direto entre as faccdes, mas por suas praticas e formas culturais
alternativas aos termos da ideologia dominante, mantendo significados e valores diferentes
dos impostos, mas defendendo as diferentes formas de expressdo, de conhecimento e de
crencas.

Em conversa com seu mestre Al Mualim, Altair demonstra ter aprendido sobre os
valores defendidos pelos assassinos ao reconhecer o objetivo dos templarios de usar da ilusdo
para governar, remodelando o mundo a uma imagem que é mais prazerosa a eles. Aqui, 0
personagem expressa ter compreendido a intencdo do grupo de defender a liberdade e o saber,
garantindo a oportunidade de que todos tenham a opg¢éo de fazer suas escolhas.

Foucault (2008) afirma que para o poder que é expresso por um objeto de conduta,
surgem movimentos especificos de resisténcia e insubmissdo como uma forma de estabelecer
a propria maneira de agir, uma contraconduta com o objetivo de “querer ser conduzido de
outro modo, por outros condutores e por outros pastores, para outros objetivos e para outras
formas de salvacdo, por meio de outros procedimentos e de outros métodos” (FOUCAULT,
2008, p. 257). Sendo assim, os assassinos lutam contra a sujeigéo, buscando a liberdade de
expressar outras formas de ser, agir e pensar que nédo as estabelecidas pelas autoridades. Uma
recusa ao a violéncia que o Estado opera, lutando pelo que o autor chama de direito a

diferenca e contra os privilégios do saber.

90



Os recursos imageéticos do jogo também produzem significancia para com o enredo,
principalmente na questdo da violéncia. Em Assassin’s Creed todos os embates fisicos
acontecem na memoria de Altair que estd sendo revivida, dessa forma o game deixa claro
sempre ao entrar e sair do Animus gue a realidade colocada estd em um tempo distante e que
independe das ac¢des ou intencbes de Desmond.

O jogador percorre a histdria pelo olhar de Desmond, um olhar de um estrangeiro que
vai apreendendo sobre a historia dos assassinos com o passar das memdarias do antepassado.
Durante o gameplay, Altair entra em embates fisicos com outros templarios além de seus
alvos principais, nesses momentos o jogador pode escolher como deve agir, ele pode fugir da
situacéo, ele pode atacar de maneira mais sorrateira ou ele pode optar por assassinar de forma
mais expansiva e chamativa. De qualquer maneira, esses confrontos ndo sdo dados sem uma
razdo de ser, por exemplo, em algumas missGes 0 personagem precisa ajudar a libertar
cidaddos que estdo sendo assediados e violentados pelos guardas da cidade. Situagdes como
essas, ajudam a construir uma percepg¢éo acerca de cada grupo.

Os templarios sdo sempre representados em uma relacdo de poder sobre outros grupos,
sejam eles assassinos, subalternos ou cidaddos comuns. Por outro lado, 0s assassinos sdo
representados como um grupo dissidente que questiona as motivacGes e 0s métodos da ordem
inimiga se posicionando de maneira ativa, mesmo sem apresentar nenhuma relagéo direta com
a populacdo civil, os assassinos se posicionam de maneira a garantir seus direitos e seu bem-
estar.

No decorrer do jogo € utilizado um recurso para relembrar o jogador de que aquilo se
trata de uma memoria. Em algumas cenas, o controle do jogador é suspenso e a visdao €
alterada, passando a jogos de camera mais parecidas com o do cinema, que retiram a
percepcdo proxima ao personagem dando uma perspectiva em um plano geral, além disso
nesses momentos a imagem aparece de maneira fragmentada, com elementos que relembram

0 Animus.
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Figura 4 — Altair apds assassinar um alvo

Esse recurso acontece principalmente antes do embate entre Altair e seu alvo, uma
forma de deslocar a acdo realizada pelo personagem. Outro fator importante sdo o0s
assassinatos de modo furtivo, uma caracteristica dos assassinos é se comportar como ladino,
se infiltrando em espacos de maneira furtiva e estratégica, agindo com cautela e aguardando o
momento certo. Embora o jogador possa escolher uma abordagem mais direta, 0 jogo prevé
incentivos para que as acOes sejam realizadas de maneira mais encoberta.

Independente da abordagem que o jogador escolha realizar, as acdes sdo estéreis.
Todas as armas sdo brancas e ndo ha exploracdo de cenas e/ou personagens ensanguentados,
sem exploragdes de morte grotescas ou com imagens muito gréaficas, como por exemplo
decapitacdo. Também h& uma escolha sobre o posicionamento da camera que ndo permite
enxergar com muita clareza os ferimentos que causam a morte dos personagens. A escolha de
uma visdo em terceira pessoa, diferente de uma jogabilidade em primeira pessoa, deixa 0s
objetos, 0s personagens e tambéem as a¢des em um plano distanciado.

No momento da morte dos alvos de Altair a cena é alterada, os personagens sdo
transportados dos locais onde estdo para a ambientacdo do Animus, nesse espaco a memoria
foca no didlogo entre os personagens no leito de morte. A escolha por deslocar a acdo de
espacialidade pode parecer uma estratégia de enfoque no ato de assassinato em que mundo
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externo é irrelevante, por isso ndo ha cenérios. Entretanto, ndo ha intensidade no ato de matar,
ao escolher essa maneira de retratar as mortes, a importancia é transferida para o diadlogo que
acontece nos momentos finais da vida do personagem, pois € nesse momento que 0
protagonista busca entender mais sobre motivacgdes dos inimigos.

Até o final da narrativa os atos fisicos de violéncia acontecem apenas dentro do
ambiente das memorias, em nenhum momento no tempo presente Desmond entra em embate
ou recebe algum tipo de punicdo fisica. Entretanto, como assinalado durante esta pesquisa
existem outras formas de violéncia tdo poderosas quanto o ato corporal, 0 personagem ¢é
tratado pelos templarios como uma cobaia, como um meio para um fim, sua existéncia ndo é
vista como humana, por isso ele esta confinado e é usado como desejarem, sendo informado

que serd morto apds a conclusdo do acesso as memorias.

3.3 - O filme de Assassin’s Creed: na contramao das adaptacdes

O filme Assassin’s Creed baseado no jogo da franquia homonima teve seu langamento
em dezembro de 2016 nos Estados Unidos e em janeiro de 2017 no Brasil, sua producéo
franco-americana contou com a participacao da Ubisoft no desenvolvimento, um diferencial
entre as obras cinematograficas adaptadas de jogos eletrdnicos.

As adaptacGes de games para 0 cinema ainda é um processo pouco explorado, o
primeiro filme adaptado Super Mario Bros., em 1993, foi insuficiente para o publico cativo e
para a critica. Desde entdo, as obras transcriadas enfrentaram duras criticas e tiveram
dificuldade em cair no gosto popular, titulos como Mortal Kombat, Street Fighter e Tomb
Raider eram acompanhados por uma legido de fas que ndo se sentiram contemplados com as
adaptacOes. Desde entdo, os produtores cinematograficos passaram a pensar duas vezes antes
de iniciar um novo projeto nessa linha, mas com o maior desenvolvimento tecnoldgico e uso
de producéo digital que os estudios voltaram a investir nesse tipo de producéo.

Acompanhando a nova leva de adaptagdes, Assassin’s Creed ¢ transposto para um
novo formato explorando algumas possibilidades ainda novas para o mercado. Ao escolher o
australiano Justin Kurzel para dirigir, a producdo demonstrou o interesse em uma abordagem
cinematografica que trouxesse um apelo estético refinado ao filme, a exemplo Christopher
Nolan, diretor de prestigio caracterizado por sua linguagem que foge de um cinema
mainstream, que foi o responsavel por de Batman Begins (2005), filme bem recebido pela
critica e pelo publico, retomando as narrativas de super-heréi de quadrinhos de maneira mais

elegante. No caso de Kurzel, o diretor em ascensdo ganhou grande destaque ap6s dirigir a
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adaptacdo de Macbeth em 2015, estrelando Michael Fassbender e Marion Cotillard, que foi
bem recebida em sua exibicdo no Festival de Cannes e posteriormente pela critica.

Em Assassin's Creed, o trio retorna para o desafio de executar uma adaptacdo de
movimento “inverso”, em que uma obra de midia mais recente é transposta para uma de midia
mais consolidada. A saga de Desmond/Altair é convertida para as telas de cinema com a
proposta de adaptar e expandir o universo da franquia, trazendo nesta plataforma a historia de
Callum Lynch e Aguilar de Nerha encontramos pontos de aproximacéo e de distanciamento
nas duas narrativas.

A manutencdo de uma histéria em duas temporalidades destoa das narrativas dos jogos
mais recentes, ap0s uma critica massiva do publico jogador que tinha mais interesse nas acdes
exercidas e a exploracdo das memdrias, a Ubisoft terminou por acatar esse novo formato
modificando a estrutura de jogabilidade e diminuindo a importancia do presente nas tramas.
Ao resgatar essa ldgica presente nos primeiros jogos da franquia, o filme foca em uma
experiéncia nostéalgica de muitos usuérios, mas também ressalta a importancia do conflito
abordado no inicio da série de games.

A tonica de conflito entre as facgdes € uma recorréncia nas narrativas industriais, a
batalha entre Bem e Mal séo extremamente engajadoras ao sedimentar de maneira clara quais
0s posicionamentos de cada lado. Para além disso, Assassins Creed utiliza esse objeto para
elencar relagdes presentes no mundo contemporaneo que sdo fundamentadas pela histéria da
humanidade, ao colocar o grupo de templarios como o poder em diversos periodos historicos
e em diversos aparelhos como religido, politica e indUstria sdo levantados questionamentos a
respeito de questdes pertinentes ainda hoje.

A violéncia do estado e a violéncia da resisténcia entram em choque tanto no discurso
guanto nas acOes fisicas. A violéncia ndo acontece de maneira linear e delimitada, ela ocorre
em entrelacamentos que oscilam na sua forma de apresentacdo, no filme esse carater é
retomado e manifestado no roteiro.

Contendo as caracteristicas de um filme de acdo tais quais disputas entre protagonistas
e antagonistas, colocados como bem e mal, e embates com uso de forga fisica, o foco na
histéria terminou por desagradar muitos fas e publico em geral que chegaram as salas de
cinema procurando por uma experiéncia audiovisual mais avassaladora.

Esse desagrado foi percebido nos numeros, ao todo a arrecadacdo em bilheteria foi de
US$ 240,7 milhdes, uma quantia expressiva, mas baixa para uma produgdo de alto

investimento em torno de US$ 130 milhdes. Apesar de uma recepcao pouco significativa do
94



publico e da desaprovacgdo dos fas mais “puristas”, a critica considerou a obra uma redencéo
para as demais adaptacdes do género.

O universo do filme buscou se aproximar, mas também estendendo as possibilidades
de exploracdo historica. Nenhum jogo até o momento havia abordado a historicidade da
Inquisicdo Espanhola, um periodo marcado pela politica de exterminio das demais crencas no
territorio e conversdo de judeus e mugulmanos ao catolicismo, no filme representado pelos
templarios. Assim como no jogo que retrata a Terceira Cruzada, o avanco do catolicismo
representa um avango das normativas templarias e, consequentemente, uma recessdao do

islamismo.

3.3.1 - Avioléncia no enredo adaptado

Como no jogo, o enredo do filme se passa em duas temporalidades: passado e
presente. A historia se inicia com a apresentacdo de um breve texto escrito, nele é explicado
que durante séculos a Ordem Templaria esteve a procura de um artefato mistico chamado de
“Maci do Eden” por acreditar que ele contém a semente da primeira desobediéncia humana e
também a chave para o livre-arbitrio, se eles conseguirem encontrar e decodificar seus
segredos terdo poder de controlar toda a liberdade de pensamento. Aqui, a irmandade dos
Assassinos é apresentada como a Unica frente que se posiciona contra eles.

Neste trecho de introducédo é descrito o conflito principal da trama, aqui os templarios
sdo representados como 0 grupo que busca uma forma de dominagcdo massiva, enquanto 0s
assassinos sao 0s Unicos a tentar impedir sucesso nesse projeto. A premissa de embate entre
0S grupos, caracterizando um como dominante e um como resistente a essa dominacao, é
mantida e acentuada pela abertura.

Em seguida, a narrativa se desloca para a Espanha em 1492, demonstrando um
encontro secreto entre assassinos para discutir sobre a situacdo atual do pais: a inquisicdo
avanca na regido e os templarios assumem o poder, um sultdo chamado Muhammad e seu
povo ainda resistem em Granada, porém se seu filho for sequestrado ele entregard o “Macga”
aos templarios. Ainda na reunido, é feito um rito de entrada na guilda dos assassinos, o
personagem Aguilar de Nerha (Michael Fassbender) € iniciado ao jurar defender a ordem na
luta pela liberdade, defender a humanidade na luta contra os templarios e preservar o livre-
arbitrio. Apds completar o ritual, ¢ proferida a maxima da guilda “Quando outros homens
seguem cegamente a verdade, lembre-se nada é verdade. Quando outros homens estdo

limitados pela moral e pela lei, lembre-se tudo é permitido.”
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A escolha do filme de trazer para o inicio do filme a frase embleméatica da franquia
que assinala suas crencas voltadas a uma ideia de liberdade guiada pela vontade de conhecer,
como apresentado no inicio do capitulo, demonstra que o discurso da narrativa serad

desenvolvido mantendo a marcacéo central do grupo dos assassinos.

Figura 5 — Aguilar em encontro com assassinos no inicio do filme

No tempo contemporéneo da narrativa cinematografica o personagem principal é
Callum Lynch (Michael Fassbender), um homem que, quando pequeno, presenciou a morte de
sua mée pelas méos de seu pai, tendo que viver uma vida foragida de tudo e de todos. Assim
como Desmond, Callum se afasta da vida de assassino e vive como um cidaddo comum até
ser preso por homicidio e condenado a morte. O personagem € colocado na maca para
cumprir sua sentenca e apds receber o0 medicamento de execucdo acorda em um outro lugar,
preso em uma instalacdo da Fundagdo Abstergo com outras pessoas e obrigado a usar o
Animus para regressar as memorias de seu antepassado Aguilar de Nerha.

Na primeira memdria 0s assassinos presenciam um ataque templario em uma vila onde
0 principe estd escondido, apds o sequestro um lider da seita anuncia que com esse
movimento a Espanha estard completamente sob as regras templarias em que os hereges serdo
punidos por Deus, pois o sultdo ira se render e entregar sua cidade e seu povo rebeldes.

Ricouer (2000) aborda sobre a tendéncia de haver uma violéncia eminente em uma
convicgdo religiosa que esta para além do perigo de instrumentaliza¢do da religido, a principal
problematica esta no apego a uma missdo de difusdo da crenca que se sobrepde aos outros
modos de vida, sendo imposto principalmente pela forca, pressupondo um controle. Durkheim

(1996) afirma que a religido atua como uma das principais formas de controle social, pois
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internaliza no individuo as convicgfes religiosas e norteia suas ac¢des, 0s dogmas atuam na
normatizagdo das nogOes de dever, inclusive o dever de expandir essa moral para toda a
sociedade.

Fora do Animus, a cientista responsavel pelo acompanhamento de Callum no Animus,
Sophia Rikkin (Marion Cotillard), se aproxima do protagonista interessada em ganhar sua
confianga para que ele ndo resista ao acesso de suas memorias. Durante uma conversa com o
protagonista ela traz a tona a caracteristica violenta do personagem por ter assassinado uma
pessoa, Callum explica que ele era um proxeneta, um cafetdo, buscando justificar que néo foi
um homicidio cometido apenas pelo desejo de matar, sem um contexto.

Com a passagem das penas de execu¢do de morte como espetdculo, cometida aos
apenados pelos carrascos, para uma justica em que a intencdo ndo fosse mais vingar e sim
punir criou-se a ideia de que o infrator ndo era mais um inimigo pessoal, e sim comum. A
ideia, portanto, era de que a punigédo protegeria a populacdo e servisse de exemplo para que 0
crime n&o se repetisse. (FOUCAULT, 1987)

Neste caso, o crime aferido por Callum a um individuo em uma situacédo particular ndo
representa um contexto proprio, mas sim um potencial criminoso que ameaca a sociedade
com seu comportamento violento. Para Sophia existe uma relacdo entre hereditariedade e
crime confirmada pelos assassinos, um fator genético de pré-disposicéo a violéncia que pode
ser sanado pela decodificacdo do artefato, como apresentado no dialogo:

Sophia: E a Maga do Eden, Cal. Eu acredito que ela existe. A Biblia nos diz que ela
contém semente da primeira desobediéncia do homem. Mas existem alguns de nés
que acreditam que Deus, ou alguma civilizagdo antiga, nos deixou um mapa para
entender porque as pessoas sdo violentas. Aguilar foi a Ultima pessoa que sabemos
que teve posse dela. N&s precisamos de vocé para saber onde ele a escondeu.
Callum: Eu achei que estava aqui para ser curado.

Sophia: Violéncia é uma doenga, como o cancer. E como o cancer, nés esperamos

controla-la um dia. (tradugéo livre) °

5> Sophia: It’s the Apple of Eden, Cal. I believe it exists. The Bible tells us it conteined the seed of man’s first
desobedience. But there are those os us who believe that God, or some ancient civilization has left us a road map
to understand why people are violent. Aguilar was the last person known to have had it in his possession. We
need you to find out where he hid it.

Callum: | thought i was here to be cured.

Sophia: Violence is a disease, like cancer. And like cancer, we hope to control it one day.
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Figura 7 — Callum e Sophia conversando

A violéncia para a personagem é uma questdo engajadora, sua mae foi morta por
assassinos assim como a mde de Callum, entretanto ela ndo se vé como uma pessoa violenta
diferente do protagonista. Esse ponto levanta uma questdo importante na narrativa, Sophia
ndo vé os metodos utilizados pelos templarios como violentos, mas as a¢des proferidas pelos
assassinos sim. Durante a regressdo as memdrias de Aguilar é possivel observar
constantemente o uso de atos fisicos de violéncia dos templarios para com 0s assassinos e
também contra a populacdo que ndo se submete ao regime imposto. Em uma das sessdes de
Callum, os assassinos séo condenados a morte por heresia, uma execuc¢do publica em uma
fogueira. Apesar de se tratar de uma época diferente com o uso distinto da violéncia na
execucdo de morte, a cientista faz um paralelo de hereditariedade apenas em relacdo aos

descendentes de assassinos.
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Além disso, Callum e outros sucessores da linhagem de membros da irmandade foram
sequestrados e detidos no complexo da Abstergo, sendo submetidos a sessdes no Animus
contra suas vontades e mantidos como prisioneiros, constantemente vigiadas pela equipe de

seguranca e punidos em casos de resisténcia. Em uma conversa entre Sophia e Moussa

(Michael K. Williams), outro assassino mantido cativo, ele a pergunta se ainda sera submetido

a outros experimentos, em resposta negativa ele questiona se ele sera libertado, mas ele nao
recebe resposta, apenas uma expressao de espanto da cientista.

Figura 8 — Pessoas condenadas pelos templarios a morte por heresia sendo queimados em publico

Figura 9 — Callum e outros assassinos mantidos na Abstergo

Neste caso, como aponta Zizek, a violéncia é concebida como algo que abala um ritmo
concebido como natural, um ato que interrompe o tipico fluxo de funcionamento. A partir do
momento em que um sujeito (ou grupo) atua para alterar o funcionamento basico de uma
ordem instituida, esse ato é tomado como violento. O que ndo se observa socialmente, como é
0 caso de Sophia, € que é preciso uma violéncia para que as normas, o “normal”, seja
instituido.

Ao fazer um paralelo com a frase da cientista que afirma que a violéncia é uma doenca

como o cancer com a explicagdo de Vidic para Desmond no jogo em que diz “para usar uma




r

analogia obsoleta, corrup¢do nédo ¢ diferente de um cancer” é possivel notar como no filme ha
a intencdo de acentuar o debate da violéncia, explicitando também nos di&logos a questdo que
perpassa todo o filme.

O pai de Sophia, Alan Rikkin (Jeremy Irons), € um membro de posicao elevada dentro
da ordem e o chefe executivo da Fundacdo Abstergo. Durante a historia ele demonstra
compartilhar o sentimento de sua filha a respeito da violéncia, inclusive dando declaragdes
publicas veiculadas na midia sobre sua preocupacdo com o aumento de casos de violéncia.
Todavia, ao se encontrar com a presidente do Conselho da Indlstria Abstergo e lider do
Conselho de Ancides, Ellen Kaye (Charlotte Rampling), ele demonstra que suas intencdes vao
para além dessa questdo, estdo mais intimamente ligadas com o controle como explicitado no
dialogo:

Ellen Kaye: Nds vencemos. As pessoas ndo se importam mais com sua liberdade
civil, eles se importam com seu padrdo de vida. O mundo moderno superou questées
como liberdade. Eles estdo contentes em seguir.

Alan Rikkin: A ameaga continua enquanto o livre-arbitrio resistir. Por séculos nos

tentamos com religido, com politica e agora com consumismo eliminar a
dissidéncia, ndo esta na hora de dar uma chance a ciéncia?®

No filme h4, mais uma vez, a escolha em evidenciar algumas questdes que no jogo sao
deixadas de maneira subentendida. No game os templarios ocupam sempre as instancias de
poder de cada periodo histdrico, entretanto na adaptacdo houve a escolha de trazer para o
didlogo que hd& uma tentativa de controle nos Aparelhos Ideolégicos de Estado
(ALTHUSSER, 1996).

Partindo da teoria marxista que afirma que para que uma producdo sobreviva é
necessario que ela faca a reproducdo dos meios de producdo, Althusser (1996) afirma que a
manutencdo da forca de trabalho nos meios de producédo, que seriam de modo que a légica de
dominacdo seja perpetuada dentro das dindmicas estabelecidas pelo sistema. A ideologia
dominante do Aparelho de Estado (AE) é feita por meio de violéncia e represséo,

denominados pelo autor de Aparelho Repressivo de Estado.

8 Ellen Kaye: We’ve won. People no longer care about their civil liberties, they care about their standard of life.
The modern world has outgrown notions like freedom. They are contente to follow.

Alan Rikkin: The threat remains while free will exists. For centuries we’ve tried with religion with politics and
now consumerismo to eliminate dissent. Isn’t it time we gave science a try?
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[...] na teoria marxista, o Aparelho de Estado (AE) contém governo, 0s ministérios,
0 exército, a policia, os tribunais, os presidios etc, que constituem o que doravante
denominaremos Aparelho Repressivo de Estado. O “representativo” sugere que o
Aparelho de Estado em questdo “funciona pela violéncia” — pelo menos no limite
(pois a repressdo, por exemplo a repressdo administrativa, pode assumir formas ndo
fisicas) (ALTHUSSER, 1996, p. 114)

Por outro lado, os Aparelhos Ideolégicos de Estado funcionam de maneira mais
ideoldgica, mas ndo menos violenta. Essas instituices sao listadas pelo autor como: religioso
(sistema das diferentes igrejas), escolar, familiar, juridico, politico, sindical, da informacéo
(midia) e cultural. O autor salienta que todos funcionam de maneira repressiva e ideologica,

porém o que diferencia cada um é a predominéancia do funcionamento.

Trata-se do fato de que o Aparelho (Repressivo) de Estado funciona maciga e
predominantemente pela repressao (inclusive a repressao fisica), e secundariamente
pela ideologia. (N&o existe um aparelho puramente repressivo.) Por exemplo, o
exército e a policia também funcionam pela ideologia, tanto para garantir sua propria
coesdo e reprodugdo quanto nos “valores” que propdem para fora. (ALTHUSSER,
1996, p. 116)

Além da fala de Alan, outros elementos do filme retratam o Aparelho de Estado
representando como as estruturas de sustentacdo hegeménica agem em diversas frentes contra
0s assassinos e a populacdo em geral. A violéncia, portanto, ndo é apenas aquela proferida por
atos de brutalidade e uso da forca, mas também aquela que esta manifestada em um espaco
simbolico. No filme, a violéncia ndo estd localizada em apenas um lugar, mas aparece de
maneira volatil entrelacando toda a narrativa em diversos niveis de expressdo e oscilando
entre templérios e assassinos.

Questdes adjacentes a essa tematica sdo igualmente retomadas na adaptacdo. Como
por exemplo a apresentacdo do grupo de assassinos como resisténcia, antes de entrar pela
ultima vez no Animus para localizar a “Magi do Eden”, Callum é preparado pelo chefe de
seguranca da Abstergo, McGowen (Denis Menochet) que revela como a guilda dos assassinos

se formou:

Sabe como 0s assassinos receberam esse nome? Vem do &rabe. Hashashin. Eram os
excluidos da sociedade, que roubavam e assassinavam a sangue frio. Eles eram

ridicularizados. Rebeldes, tolos, viciados. Mas eles eram sabios. Eles usavam essa
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reputacdo para esconder uma dedicacdo a principios maiores que a de seus inimigos

mais fortes. E por isso, eu os admiro.”

A escolha por revelar a origem historica dos assassinos demonstra primeiramente qual
0 espaco social em que esse grupo ocupava: a marginalidade. Sujeitos excluidos e malvistos
pela sociedade usavam seu afastamento para defender uma causa de viés politico. Dessa
forma, os assassinos ocupam um espago de minoria social e de resisténcia aos dominantes,
“seus inimigos mais fortes”, tanto social, econdmica e politicamente.

Como assinalado no capitulo anterior, resistir € uma capacidade de se contrapor a um
poder que quer gerir, mas mais do que isso, é uma forca que possibilita a composicdo
necessaria para uma mudanca. Neste sentido, 0s assassinos representam as possibilidades de
uma nova forma de vida, uma nova forma de organizacdo politica e social, 0 que ameaca 0
controle desejado pelos templarios. (FOUCAULT, 1988)

Na memoria de Aguilar, os templéarios conseguem brevemente ter em maos a “Macga
do Eden” antes de perdé-la novamente para os assassinos que a esconde durante séculos. No

momento em que a figura religiosa templaria da época segura o artefato, ele diz

Aqui estd a semente da primeira desobediéncia do homem, do seu livre-arbitrio.
Gracas a Maca do Eden o mundo que conhecemos sera levado a uma nova era. Uma
era de paz no qual todos os povos em guerra da humanidade se curvardo em perfeita

obediéncia ao nosso governo templario. 8

A escolha pelo nome “Maci do Eden” em uma pequena modificacio do anterior
“Pedago do Eden” tem um peso simbdlico extremamente significativo para essa narrativa. Ao
fazer referéncia a passagem biblica em que Addo e Eva sdo expulsos do paraiso por
consumirem o fruto proibido é possivel tracar uma alegoria com o contexto do eixo-tematico.
Nesta simbologia a arvore que da os frutos € a representacdo de sabedoria, mas também fonte
de sofrimento. Os personagens biblicos contrariam as ordens de Deus e seguem a sua

curiosidade. Mais do que isso: eles deixam de seguir cegamente as regras lancadas e exercem

" Do you know how Assassins came to be named? From an Arabic word. "Hashashin." They were society's
outcasts... those who stole... who murdered in cold blood. People ridiculed them. Rebels, fools, drug addicts. But
they were wise. They used this reputation... to hide a dedication to principles... beyond those of even their
strongest enemies. And for that | admire them

8 Aqui reside la semilla de la primera desobediencia del hombre al libre albedrio mismo. Gracias al Fruto del
Edén, el mundo conocido entrard en una nueva era de paz en la que todas las poblaciones beligerantes de la
humanidad se inclinaran en perfecta obediencia a nuestro Gnico gobierno templario..
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seu desejo de conhecimento, aceitando que deixar a ignorancia para adquirir o discernimento
traria consigo uma vida de maiores tormentos. A Macad € a representacdo do pecado
originario, a primeira negacéo a Deus e 0 nascimento do livre-arbitrio.

Tracando um paralelo com o filme, a desobediéncia humana em deixar de seguir
cegamente uma convicgéo, seja ela religiosa ou ndo, representa uma ameaca. Os assassinos
como Adao e Eva contrariam as ordens, preferindo uma existéncia de angustia e de liberdade,

como colocado por Sartre (1997), a uma vida guiada por fundamentos e normativas que sdo

estabelecidos por uma figura superior.

Figura 10 — templario segurando a Maca do Eden

s R .
Figura 11 — Aguilar vai recuperar a Maga do dominio templario
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A desobediéncia € o que impede o avango do dominio total e, portanto, € a maior
ameaca aos templarios. Ao temer uma possibilidade de movimento que abale as estruturas
estabelecidas no sistema, eles buscam uma forma de soberania que seja a prova de qualquer
coisa, “afinal, a obediéncia produz studitos-sujeitos, enquanto a resisténcia produz cidadaos”
(GUIMARAENS, ROCHA, 2014, p.183)

Ao finalizar a memdria e encontrar o artefato, os assassinos aprisionados na Abstergo
comecam uma revolta, lutando contra os guardas e se libertando de seus espacos para impedir
que os templarios tenham dominio da “Mag¢a”, Callum em um momento de contato com a sua
historia e a historia de seus antepassados toma consciéncia do partido defendido pela
irmandade e, neste momento, se junta a eles para impedir a dominagéo de seus inimigos.

A liberdade, portanto, expressa como uma recusa. Uma recusa a subordinacdo, uma
negacdo a obediéncia servil e as formas de opressdo para além do particular. Discurso que
aparece também no texto de Assassin’s Creed, sobretudo, quanto a escolha que 0S
personagens fazem ao negar uma forma de vida pautada por uma serviddo voluntaria,
abdicando de uma conformidade com a “normalidade” por supostamente garantir uma
existéncia mais confortavel ou padronizada. Ao rejeitar a ideia de seguir um modelo, eles
fazem a escolha de lutar pelo livre-arbitrio, compreendendo e aceitando 0s encargos que a
liberdade carrega consigo.

Assim, a causa dos assassinos ndo é representada como uma simples motivacao
pessoal, a ideia de liberdade pautada esta para além de um conceito individual, mas envolve
uma preocupacdo com comum. Para eles, apenas com o conhecimento hd a garantia da

emancipacao da populagdo de um contexto de opresséo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar a tematica da violéncia de duas obras de
Assassin’s Creed dentro de seu processo de transposi¢cdo midiatica. Ao levantar as questdes
recorrentes nos dois produtos € possivel observar como cada midia propGe uma maneira de
abordar a relacdo entre 0s assassinos e 0s templarios e as questfes relacionadas a violéncia.
Como levantado no primeiro capitulo da dissertacdo, tanto o jogo quanto o filme fazem parte
de um movimento de producéo cultural em contexto massificado e industrializado, esses tipos
de condicOes sdo importantes para identificar as marcas formais dos textos dentro de uma
l6gica que produz em grande escala.

O desenvolvimento tecnoldgico impactou de forma contundente a producéo de jogos,
pois passaram dos fliperamas para as televisbes na década de 80, e delas para o0s
computadores e mais tarde para os celulares e tablets, no comeg¢o dos anos 2000, quando
também fizeram a passagem do analdgico para o digital. Da mesma maneira com que foram
paulatinamente mudando de suporte, ou se espalhando pelos diversos suportes, se espalharam
dos fliperamas para os consoles portateis e depois para os aparelhos mobiles. Atualmente, 0s
celulares e tablets sdo os dispositivos mais utilizados para jogos, que na versdo
contemporanea sao eletronicos e digitais. Os games com grande sucesso de publico nédo
demoraram para aumentar sua producéo, rapidamente se transformando em grandes franquias,
se espalhando também pelos diversos meios de comunicacéo.

No caso do filme Assassin’s Creed, temos uma adaptacdo realizada em um produto
de franquia, dessa forma abordamos como esse tipo de narrativa € posicionado dentro do
contexto contemporaneo de producdo e levantamos algumas caracteristicas a respeito da série
para conhecer mais sobre o que ja foi produzido e quais as possibilidades foram exploradas.

Ao conhecer mais sobre a narrativa que atravessa as duas obras foi observado um
eixo-tematico central que produz um discurso marcado pelo aproveitamento politico do
debate promovido pelo conflito entre assassinos e templarios ao debater questdes como
violéncia, poder, liberdade e controle. Para tanto, no segundo capitulo foram levantados
conceitos e apontamentos referentes a discussdo sobre violéncia e suas questdes ramificadas
pela narrativa.

Assim, este trabalho de pesquisa se volta nao apenas a questao formal de Assassin’s
Creed em termos midiaticos, mas a uma forma de discurso produzida pela tematica principal

da saga e as representacdes feitas por cada obra. Apos levantar discussfes pertinentes ao
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contexto das duas narrativas, foi realizada uma analise mais proxima dos textos para
compreender de que forma o eixo-tematico € abordado em cada midia e quais os elementos da
adaptacdo se aproximam e quais se distanciam.

Neste caso, a adaptacdo se dd em um formato diferente do convencional, tanto por ser
uma transposi¢cdo de uma obra de midia ludoeletronica quanto por fazer parte de uma
franquia, executando um processo que adapta, mas também expande o universo da saga
Assassin’s Creed. Ao analisar as escolhas feitas pelo diretor, bem como pela equipe de
producdo que contou com a empresa desenvolvedora do jogo, Ubisoft, é possivel identificar
uma intencdo de manutencdo do universo nostalgico dos primeiros jogos por meio da escolha
de continuar a narrativa que se passa em duas temporalidades. O paralelo entre
Desmond/Altair e Callum/Aguilar mantém a relacdo entre passado e presente, bem como situa
o conflito entre os grupos de maneira temporal, colocando cada uma em uma posicao social e
politica referente a sua época.

No caso dos templarios, é mantida sua relacdo com a religido cat6lica nos dois textos.
Enquanto no jogo eles sdo os responsaveis pelas Cruzadas, no filme eles sdo os lideres da
Inquisicdo. No presente, Desmond €é aprisionado de maneira solitaria, sem contato direto com
outros assassinos apenas por meio das memdrias de seu antepassado, ja no filme ha uma
tentativa de representacdes mais variada, com outros assassinos mantidos junto com Callum é
possivel criar uma atmosfera que remeta aos outros jogos da franquia.

Além disso a questdo central de conflito entre assassinos e templarios é retomada e
ganha énfase no aspecto da violéncia. Enquanto no jogo ha uma abordagem da temaética feita
utilizando os recursos da midia, em que o usuario descobre mais sobre o conflito entre
assassinos e templarios, bem como as motivagdes de cada grupo, suas crengas e seus modos
de operacdo, na narrativa cinematografica ha a caracteristica de, primeiramente, atualizar a
questdo, levando em conta o contexto de producdo do game lancado em 2007 e do filme
lancado em 2016, e trazer relevo para a tonica da historia pela matriz ideologica de Assassin’s
Creed.

Tendo em vista a tematica de negacdo ao autoritarismo e controle dos assassinos, bem
como sua luta pela liberdade, pelo conhecimento e pela emancipagdo da opressdo, a obra
cinematogréafica condensa o nucleo da historia focalizando o conflito entre os grupos pelo viés
da violéncia, da dominacéo e da liberdade. A tonica do discurso ressalta as formas de controle
dos grupos dominantes, principalmente pela religido representada na narrativa que se da no

passado, no periodo da Inquisi¢do Espanhola.
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A representacdo dos assassinos nas duas obras apresenta os membros da guilda como
engajados a uma causa de libertacdo, fisica e simbolica (ou ideoldgica), da populacdo. Seja
por uma dominacao religiosa, como no tempo passado, seja por uma dominacdo econdmica e
politica, como no tempo presente, eles mantém a imagem de grupo marginalizado e
hostilizado, mas ndo vitimizado, eles sdo agentes do préprio destino e enfrentam as
consequéncias disso, mesmo que seja a morte.

Embora haja uma aproximacao muito forte entre os dois produtos, a narrativa do filme
se demonstra mais enfatica nas questdes que concernem a violéncia, seja por uma
caracteristica formal de narrativa industrial que busca fornecer uma obra de conteddo mais
explicito para compreensdo do espectador ou seja por uma escolha da producdo. Entre os
elementos utilizados para esse enfoque, o destaque esta na escolha discursiva presente nas
falas das personagens, o uso de “Pedago do Eden” para “Magd do Eden” demonstra uma
caracteristica mais ocidental de dominio religioso cristdo, que pressupde uma familiaridade
maior com as narrativas cristas.

Dessa forma, a adaptacdo de Assassin’s Creed demonstra uma forte reverencia ao
debate a respeito da violéncia, do controle e da liberdade. Assumindo, ainda, em sua narrativa
uma ramificacdo de tematicas ligadas a poder, resisténcia, obediéncia e desobediéncia. Ao
resgatar a frase emblematica da série que demonstra que as inclina¢fes do grupo de assassinos
ndo estdo restritas a uma intencdo de garantia de liberdade desmedida, ao tracar uma relacéo
com Dostoiévski e Sarte essa luta se torna mais complexa, a liberdade atrelada a uma
responsabilidade de ser livre, a angustia proveniente do fardo de escolher ser e escolher saber.
Ao haver uma recusa as imposi¢des morais instituidas socialmente, com a “morte de Deus”, o
individuo se vé como agente de seu destino, o Unico responsavel por sua existéncia e suas
escolhas, condenado a carregar o fardo de sua liberdade.

Nesse contexto, dentro das possibilidades que o cineasta Justin Kurzel tinha em
relacdo a narrativa do jogo, ele demonstra um interesse em produzir um filme que pertenca ao
universo de Assassin’s Creed de maneira propria, sem se configurar unicamente como uma
adaptacdo, mas uma retomada a uma estrutura dos primeiros jogos que a0 mesmo tempo
inclui novos dados para a série. Além da inten¢do de contribuir com a franquia ao explorar
uma temporalidade historica que ainda ndo havia sido representada, ha também uma
recuperacdo do discurso dos assassinos em um novo contexto, de tematica centralizadora que

se sobressai em meio as cenas de ac¢do. O publico em geral e os fds que foram aos cinemas
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buscando um mero filme de agdo, se frustraram. Kurzel falhou ao agrado do publico, mas a

narrativa contribuiu para a saga.
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