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RESUMO

Este estudo tem como objetivo apresentar e analisar as vivéncias animalescas e violentas
experienciadas pelos personagens nas narrativas contemporaneas Porco de Raga (2021) e
Amnesia: a Machine For Pigs (2013), a fim de verificar como os efeitos do preconceito e da
submissdo das minorias as demandas sociais e/ou as imposi¢des de uma cultura opressora
influenciam a vida cotidiana dos sujeitos envolvidos nos enredos. Para atingir tal objetivo, nos
valemos do método comparatista, considerando a comparagdo como um meio analitico capaz
de, num movimento dialético de aproximagdo e de distanciamento, trazer para a cena
académica um texto literario e um jogo. O texto literario Porco de Rag¢a, de Bruno Ribeiro, e
0 jogo Amnesia: a Machine for Pigs, desenvolvido pela The Chinese Room, apresentam o0s
efeitos do preconceito e da submissao, demonstrando para o leitor/o jogador ndo s6 o processo
de desumanizacdo dos personagens, mas também o delirio e seu consequente efeito de
animaliza¢do das minorias envolvidas nas narrativas. Para a consecucdo deste trabalho,
utilizamos como aportes tedricos: Sigmund Freud (2006), H. P. Lovecraft (2020), Walter
Benjamin (1986; 1994), Hannah Arendt (2009; 2011) e Theodor Adorno (2008), para
observar o horror e a violéncia presentes nas narrativas, assim como: Tzvetan Todorov,
Gérard Genette (1972) e Mieke Bal (2021), para tratar sobre os aspectos narratologicos dos
corpora em questdo. Ante a escassez de estudos sobre esse tema no ambito dos cursos de pos-
graduagdo tanto na Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) quanto em Mato
Grosso do Sul, esta iniciativa apresenta uma proposta inovadora e original ao aproximar
literatura e jogo/videogame em uma andlise comparatista, visto que ambos os corpora em
analise constroem narrativas complexas e criticas sobre o horror e a violéncia. Tal
aproximacgao amplia os horizontes dos estudos de linguagens e evidencia a relevancia de
novas midias na interpretacdo das formas narrativas contemporaneas.

Palavras-chave: Narrativas violentas; Comparatismo; Texto literario; Jogo/Videogame;
Porco de Raga; Amnesia: a Machine for Pigs.



ABSTRACT

This study aims to present and analyze the animalistic and violent experiences experienced by
the characters in the contemporary narratives Porco de Raga (2021) and Amnesia: a Machine
For Pigs (2013), in order to verify how the effects of preconcept and the submission of
minorities to social demands and/or their Impositions of an oppressive culture influence daily
life, two subjects involved in entanglements. To achieve this objective, we use the comparatist
method, considering comparison as an analytical method capable of, in a dialectical
movement of approximation and distance, drawing for an academic dinner a literary text and a
game. The literary text Porco de Racga, by Bruno Ribeiro, and the game Amnesia: a Machine
for Pigs, developed by The Chinese Room, present the effects of the preconcept and
submission, demonstrating for the reader/player only the process of dehumanization of two
characters, but also the delirium and its consequences. effect of animalization of the
minorities involved in the narratives. To carry out this work, we used: Sigmund Freud (2006),
H. P. Lovecraft (2020), Walter Benjamin (1986; 1994), Hannah Arendt (2009; 2011) and
Theodor Adorno (2008) as theoretical contributions to observe the horror and violence present
in narratives, as well as Tzvetan Todorov, Gérard Genette and Mieke Bal to address their
narratological aspects. Given the scarcity of studies on this topic in the graduate programs of
the Federal University of Mato Grosso do Sul (UFMS) and Mato Grosso do Sul, this initiative
presents an innovative and original proposal that combines literature and videogames in a
comparative analysis of the corpora, given that both construct complex and critical narratives
about horror and violence. This approach broadens the horizons of language studies and
highlights the relevance of new media in the interpretation of contemporary narrative forms.

Keywords: Violent narratives; Comparatism; Literary text; Game/Videogame; Porco de
Raga; Amnesia: a Machine for Pigs.
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Ao tratarmos sobre as narrativas de horror, precisamos entender que o estudo do
medo, do sinistro, do terror ¢ do horror na literatura faz parte das concep¢des humanas desde
tempos imemoriaveis, pois as histérias de horror sempre atrairam a humanidade. Muito antes
de o medo fazer parte dos discursos artisticos, de os grandes romances de terror serem escritos
ou da opressdo violenta e dos pesadelos representados no cinema, o medo ja constituia o
imaginario social por meio das tradi¢des orais (Lovecraft, 2020).

Na atualidade, o horror é uma forma de representagio’® e de representatividade®
presente em todo discurso cultural. Os principais estudos sobre a matéria ¢ a evolugdo desse
elemento, na criagdo literaria, transmitiram-se, do ponto de vista temporal e estético, no
mesmo fio condutor até o que conhecemos como a literatura de horror contemporanea (Soares
Ribeiro, 2021).

Nesse sentido, embora a literatura e o cinema tenham desenvolvido amplamente suas
possibilidades, a entrada do jogo/videogame® na paisagem cultural elevou a experiéncia do
horror a um novo patamar, com a possibilidade de experienciar interativamente as
adversidades vividas pelos personagens. Em vista disso, nota-se como a tecnologia tem
transformado os campos do conhecimento e da arte, mostrando que o universo literario e as
dinamicas da ambientacdo adaptaram-se aos novos elementos inseridos por ela. A tecnologia
se encontra na literatura em formato digital, nos e-books publicados em diversas plataformas,
bem como sua grande influéncia nas narrativas cinematograficas e, a partir de 1976, apds a

publicacdo de Adventure’, langado para o console Atari 2600, nos videogames.

3 Ao tratar sobre o termo “representacdo”, no percorrer deste texto, utilizaremos as seguintes defini¢des,
disponibilizadas pelo dicionario Michaelis On-line: “Imagem ou ideia que traduz nossa concepgdo de alguma
coisa ou do mundo” e/ou “Ato pelo qual se faz vir a mente a ideia ou o conceito correspondente a um objeto que
se encontra no inconsciente”. Disponivel em: <https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-
brasileiro/representa%C3%A7%C3%A30/>. Acesso em: 21 nov. 2024.

4 O termo “representatividade”, ao ser citado nesta pesquisa, tratard sobre a “qualidade reconhecida a uma
pessoa, a um grupo, a uma entidade ou a um organismo, mandatado oficialmente por um grupo de pessoas para
defender ou representar os seus interesses ou exprimir-se em seu nome”, defini¢do que pode ser encontrada no
Dicionario Priberam da  Lingua  Portuguesa [On-line], 2008-2024, disponivel em:
<https://dicionario.priberam.org/representatividade>. Acesso em: 21 nov. 2024.

> A palavra videogame, no portugués, pode ser traduzida como jogo digital ou jogo eletronico. Nesta pesquisa foi
escolhido o uso do termo videogame para designar os jogos digitais e eletrOnicos que apresentam uma narrativa,
distinguindo-os de outros tipos de jogos, como os de cassino e de apostas. Essa delimitag@o é necessaria porque
o termo game ¢ abrangente ¢ pode incluir desde jogos analogicos até jogos de azar (gambling) ou de apostas
(betting) on-line. Para esta pesquisa, parte-se da concepgdo de jogo proposta por Roger Caillois (1990), que o
define como uma atividade livre, delimitada no tempo e no espago, incerta, improdutiva e regida por regras
proprias, diferenciando o jogo como fendomeno cultural dos jogos de azar e das praticas meramente
mercadoldgicas.

% O jogo Adventure, lancado para o console Atari 2600 em 1976 e desenvolvido por Warren Robinett, é
amplamente reconhecido como o primeiro jogo eletronico a apresentar uma narrativa estruturada em suporte
grafico. Seu enredo simples — a busca por um calice magico em um reino habitado por dragdes e labirintos —
inaugurou a possibilidade de contar histdrias por meio da intera¢do digital, marcando o inicio da tradi¢do dos
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Acrescenta-se, ainda, que, assim como o cinema, os jogos digitais t€ém um papel
importante nesse movimento, auxiliando diversos grupos a experienciarem o mundo,
proporcionando uma nova perspectiva sobre esse mundo ¢ o mundo da linguagem (Kriiger,
2020).

E relevante observar que em seu percurso narrativo os corpora de nossa pesquisa, o
texto literario Porco de Raga, de Bruno Ribeiro (2021), e o jogo Amnesia: a Machine For
Pigs, desenvolvido por The Chinese Room (2013), apresentam como efeitos da violéncia o
processo de desumanizagdo dos personagens principais, bem como o delirio e o consequente
efeito de animaliza¢do’ daqueles que nio sdo aceitos socialmente. Seguindo esse viés, este
estudo tem como objetivo apresentar as vivéncias animalescas e violentas experienciadas
pelos personagens de ambas as narrativas supracitadas, a fim de responder o seguinte
questionamento: como os efeitos do preconceito e da submissio das minorias® as demandas
sociais e/ou as imposi¢des de uma cultura opressora influenciam a vida cotidiana dos sujeitos
envolvidos nos enredos?

Para dar suporte a esta pesquisa, assumimos uma atitude comparatista, considerando a
comparagdo como um meio analitico capaz de, num movimento dialético de aproximacao e de
distanciamento, trazer para a cena académica um texto literdrio e um jogo. Sobre isso,

Carvalhal (2004, p. 6) pontua que:

jogos narrativos. A concepg¢do do jogo foi inspirada em Colossal Cave Adventure (1976), de Will Crowther e
Don Woods, considerado a primeira aventura textual (text adventure), o que evidencia a transi¢do entre
narrativas interativas em linguagem escrita e sua adapta¢do para um ambiente grafico. (Cf. Wolf, 2001; Kent,
2001).

7O termo “animal”, ao longo dos tempos, passou por um longo percurso de sentidos denotativos e conotativos.
Se, em certos momentos, a palavra “animal” ndo excluiu o humano, na Antiguidade Classica, periodo em que a
palavra anima foi usada para designar o principio da vida de todo ser animado (humano ou nao), em outros, “[...]
sua carga semantica foi se formando pela exclusdo dos humanos e em contraponto a eles” (Maciel, 2023, p. 13),
fato esse concretizado ap6s “[...] o triunfo do realismo cientificista no mundo moderno, quando a cisdo entre
homem/animal ¢ humanidade/animalidade se tornou dominante no pensamento ocidental” (Maciel, 2023, p. 14).
Isso provocou ndo somente o rebaixamento dos seres ndo humanos a ultima categoria na hierarquia dos seres
viventes, como também a transformacdo do proprio termo “animal” num antdonimo de “humano”. Essa visdo
mecanicista, como pontuou Nunes (2011), seguindo o pensamento de Descartes, tornou o animal um outro sem
alma, incapaz de pensar, uma espécie de autdmato, passivel a todas as formas de exploragdo e de violéncia, um
ser marginal. Essa marginalizacdo, na atualidade, chegou a dimensdes extremas. Uma visita aos dicionarios, por
exemplo, destaca elementos explicitos dessa marginalizacdo, pois se presta a qualificar e a desqualificar atributos
ou comportamentos humanos. A animalizag8o, no caso deste estudo, serd vista como o processo de um
retrocesso do ser considerado racional para um ser irracional, que baseia suas a¢des em seus instintos animais.

8 As minorias, neste contexto, ndo sdo apenas grupos numéricos reduzidos, mas sujeitos socialmente
posicionados em relacdo a estruturas de poder que definem sua visibilidade, representagdo e vulnerabilidade. A
conceituagdo aqui mobiliza Hall (2003) sobre identidade cultural e construgdo social de grupos marginalizados;
Fanon (2008) sobre desumanizacdo racial; Spivak (2010) sobre a impossibilidade de “fala” do subalterno; e
Mbembe (2018) sobre necropolitica e exclusdo contemporanea. Esses referenciais permitem analisar como
narrativas literarias e digitais produzem e reiteram imagens de minorias desumanizadas ou bestificadas.
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[...] a comparagdo ndo ¢ um recurso exclusivo do comparatista nem um
método especifico, mas um procedimento mental, um ato 1dégico-formal do
pensar diferencial (processualmente indutivo) paralelo a uma atitude
totalizadora (dedutiva).

A estudiosa pondera, ainda, que “[...] valer-se da comparacdao ¢ habito generalizado
em diferentes areas do saber humano” (Carvalhal, 2004, p. 6). Sendo assim, a escolha desse
viés metodologico se deu em funcdo da separacdo existente entre esses saberes. A
originalidade desta pesquisa reside na adocdo de uma perspectiva comparatista para
aproximar literatura e jogo/videogame, reconhecendo-os como formas narrativas complexas
que compartilham temas, estruturas e efeitos estéticos, ainda que em suportes distintos. Ao
trazer para a cena académica um romance contemporaneo € um jogo de survival horror’,
busca-se contribuir com a ampliagdo do campo dos estudos narrativos, defendendo que a
literatura e os jogos digitais podem dialogar criticamente sobre questdes como violéncia,
desumanizagao ¢ exclusdo social.

Nao se tem, aqui, a pretensdo de conseguir alguma mudanca de comportamento ou de
posicdo critica diante das desigualdades sociais, buscando uma sociedade transparente,
igualitaria e justa. No entanto, esta pesquisa € pertinente para contribuir com os leitores/os
estudiosos no processo de demonstracdo dessas questdes, ampliando a compreensdo da
historiografia literaria e das adversidades histéricas que influenciaram sua produgdo, assim
como 0s seus impactos na narrativa dos jogos/videogames, tao presentes na atualidade.

Compreendendo que a producdo cientifica relacionada aos estudos de narrativas
apresenta um perfil composto por aspectos teoricos da poesia e do romance, envolvendo suas
“[...] relagdes com a sociedade e a psicanalise, aspectos teoricos da historia literaria e da
traducdo literaria, estudos das fontes, ecddtica e genética textual [e] andlise dos diferentes
niveis do discurso” (Nitrini, 1994, p. 476), reafirmamos que esta pesquisa tem como
estratégia articular a revisao bibliografica, a fim de tornar acessivel o estudo das narrativas
encontradas no jogo/videogame e na obra literaria, sob a perspectiva de uma analise

comparatista.

® O termo survival horror surgiu no final da década de 1980 e inicio dos anos 1990, para descrever um
subgénero de jogos eletronicos focado na sobrevivéncia do jogador diante de situagdes de terror, geralmente
envolvendo recursos limitados e a exploragdo de ambientes hostis. Segundo Perron (2009), a expressdo foi
popularizada com o langamento de Resident Evil (1996), desenvolvido pela Capcom, mas suas raizes podem ser
rastreadas em titulos anteriores como Alone in the Dark (1992), que combinava elementos narrativos da
literatura goética ¢ do cinema de horror com mecénicas de exploragdo e de resolugdo de quebra-cabegas. Janet
Murray (1997) também contribui para o entendimento do género ao discutir a interatividade e a imersdo nos
mundos digitais como fatores centrais para a experiéncia do jogador, enfatizando que o survival horror
distingue-se por colocar o jogador em posi¢do de vulnerabilidade e medo constante.
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A partir dessa concepcao e a luz da teoria da narrativa, como explanada por Mieke Bal
(2021), em seu estudo sobre a narratologia,'’ este texto se desenvolve em capitulos que
abordam as influéncias da narrativa em jogos de survival horror e o contexto literario do
realismo contemporaneo, debrucando-se sobre o processo de desumanizagdo dos sujeitos na
sociedade e as principais questdes sobre a violéncia e a animalizagdo de minorias
marginalizadas nas narrativas de horror.

O capitulo 1, denominado Narrativas de violéncia: a realidade cotidiana recriada por
meio da linguagem, trata da transformagdo da palavra na arte da narrativa e,
consequentemente, considerando a diferenca na constru¢cdo da linguagem na literatura e no
jogo/videogame, apresentando a literatura contemporanea e os jogos digitais com uma nova
linguagem para o desenvolvimento de narrativas complexas, que permitem que o jogador/o
leitor tenham uma experiéncia interativa de leitura. Ainda nesse capitulo, explana-se como a
narratologia influencia a conex@o entre o jogar ¢ o ler, a fim de demonstrar que os
jogos/videogames podem ser vistos como uma forma de narrativa vidvel tanto para estudos
como este quanto para a analise de diversas caracteristicas que se encontram nas narrativas
literarias e nas narrativas cinematograficas, muitas vezes, consideradas easter eggs'' pelos
jogadores. Essa concepcdo que separa e une esses estilos narratologicos apresenta, entdo, a
possibilidade da construgdo da violéncia por meio da linguagem narrativa e, nessa trajetoria,
da brutalidade explicita nas narrativas contemporaneas, que abordam uma realidade, mesmo
que nem sempre realista, dos prazeres moérbidos, moribundos e sedentos pelo horror e pela
necessidade de um espaco que liberte as distor¢des da mente humana.

O segundo capitulo, A arte de narrar historias de horror, seguindo os principios
tratados no capitulo 1, apresenta os jogos digitais como uma nova linguagem para o

desenvolvimento de narrativas complexas, que permitem que o jogador/o leitor tenha uma

10 “Como 4rea de estudo, a narratologia é o conjunto de teorias de narrativas, textos narrativos, imagens,
espetaculos, eventos; artefatos culturais que ‘cintam uma historia’. Tal teoria ajuda a compreender, a analisar ¢ a
avaliar narrativas. Uma teoria é um conjunto de sistematico de afirmagdes generalizadas sobre um determinado
segmento da realidade. Esse segmento da realidade, o corpus sobre o qual a narratologia tenta realizar suas
afirmagoes, consiste em textos narrativos de todos os tipos, com diversas finalidades ¢ diferentes fungdes.
[Assim,] se as caracteristicas de textos narrativos podem ser definidas, elas podem servir como ponto de partida
para a fase seguinte: a descri¢do da maneira como cada texto narrativo € construido. Uma vez que isso seja feito,
temos a descri¢ao de um sistema narrativo. Com base nessa descri¢do, podemos, entdo, examinar as variagdes
possiveis quando o sistema narrativo se concretiza em textos narrativos. Esse lltimo passo pressupde que um
nimero infinito de textos narrativos possa ser descrito por meio de um nimero finito de conceitos contidos no
sistema narrativo” (Bal, 2021, p. 25).

' “Um easter egg é uma mensagem, imagem ou recurso oculto em um software, um videogame, um filme ou
outro meio — geralmente eletronico. Embora os easter eggs possam estar presentes em videogames e softwares
desde a década de 1970, eles agora sdao encontrados cada vez mais em produtos de consumo, como carros, moda
e fast food” (Fuchs, 2024, p. 1; traduzido pela autora).



17

experiéncia interativa de “leitura”. Discorreremos também sobre a linguagem do horror,
utilizando a violéncia como ferramenta do horror presente em survival horror apresentado nos
filmes. Assim, nesse capitulo, também se aborda como todos esses elementos influenciaram
no desenvolvimento de Amnesia: a Machine For Pigs, tendo como foco a explanacdo da
necessidade de um jogador implicito e ideal para a constru¢do do storytelling’? do videogame.

No capitulo 3, Sujeitos construidos para se tornarem super-herdis ou bestas
monstruosas?, por fim, analisamos, a partir das perspectivas da psicandlise, como os sujeitos
sdo construidos nas narrativas de horror, a fim de discutir as relagdes do romance Porco de
Raga e o jogo Amnesia: A Machine for Pigs, para, entdo, examinar as principais questdes
sobre os processos de violéncia, desumanizagdo e animalizagdo de minorias, comparando,
com base nos personagens de ambas as narrativas, a concep¢do de um sujeito opressor
arrependido e de um oprimido que, apesar de toda a violéncia sofrida, ndo se deixa abater
completamente pelos cendrios em que se encontra. Demonstra-se que, mesmo que esses
personagens percam suas identidades intimas, elas ainda conseguem superar os horrores que
vivenciaram e que proporcionaram a si mesmos € aos demais, em uma jornada de construgao
da propria narrativa. Isso € latente no decorrer da narrativa de Ribeiro (2021, p. 61), em
especial no trecho no qual descreve o protagonista: “Ele veio do nordeste do Brasil, ¢ magro,
preto, falido, critico do governo atual do nosso pais, comunista e adorador de hip-hop.” Porco
Sucio nos ¢ revelado como porco e comunista, enquanto Mandus, um industrial, priorizou o
capital em detrimento das vidas, pois, ao ver seu império ameacgado, identificou toda a
humanidade a porcos. E nesse capitulo que apresentamos o coragdo da pesquisa, com a
presenga do texto de Bruno Ribeiro, que narra a histéria de Porco Sucio (porco comunista), e
a trajetoria de Oswald Mandus (porco capitalista), presente em Amnesia: a Machine For Pigs,
mostrando onde as duas historias se cruzam, visando a destacar o porco (ou porcos) como
refém de si mesmo. Por esse motivo, ao tratarmos de ambos os personagens, no momento de
sua analise, optamos por identificar suas se¢des a partir da polaridade com que a vida deles ¢

representada.

12 «Storytelling é a descri¢io vivida de ideias, crengas, experiéncias pessoais e licdes de vida por meio de
historias ou narrativas que evocam emocdes ¢ insights poderosos. O storytelling tem vantagens sobre as técnicas
de comunicagdo comumente usadas em organizagdes, sejam elas e-mail, relatorios ou discursos formais.
Primeiro, permite a articulagdo de aspectos emocionais, bem como conteudo factual, permitindo a expressao de
conhecimento tacito (que é sempre dificil de transmitir). Segundo, ao fornecer o contexto mais amplo em que 0
conhecimento surge, aumenta o potencial para compartilhamento significativo de conhecimento. Terceiro, ao
fundamentar fatos em uma estrutura narrativa, aumenta a probabilidade de que o aprendizado ocorra e seja
transmitido. Contar historias propositalmente pode fornecer resultados que modos convencionais e abstratos de
comunicagdo, como os mencionados anteriormente, ndo podem. Qualquer um pode usa-lo e se tornar melhor em
usa-lo para alcancar muitos rapidamente” (Serrat, 2008, p. 1; traduzido pela autora).
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E importante pontuar, ainda, que, no periodo do levantamento de dados e de
informagdes para a realizacdo desta pesquisa, alguns resultados preliminares de nossas
reflexdes foram publicados em forma de artigos, visando atender ao cumprimento dos créditos

em Atividades Especiais, exigidos pelo PPGEL.



CAPITULO 1
NARRATIVAS DE VIOLENCIA: A REALIDADE COTIDIANA RECRIADA POR
MEIO DA LINGUAGEM
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Antes de adentrarmos pelos enredos das narrativas em destaque neste texto, propomos
a compreensao da realidade humana, utilizando, para isso, a literatura, pois ela tem sido um
modo constante para pensar € interpretar os fendmenos historicos, sociais, antropologicos e
filosoficos que permeiam a humanidade. De acordo com Souza (2018), a teoria da literatura,
como ferramenta de analise das linguagens narrativas, mobiliza a aten¢do de pensadores e de
criticos de todas as épocas, que especulam os sentidos e os efeitos de determinados textos.

E relevante comentar que os estudos que analisam a experiéncia e a representagdo de
atos de violéncia em obras literarias ¢ mesmo em outras artes (com destaque, aqui, para os
jogos/videogames) permitem que se possa esquadrinhar esse fendomeno, tanto no decorrer da
historia, como em seu impacto nas relagdes sociais. Entende-se, com isso, que discutir a
presenca de formas de violéncia nas narrativas contemporaneas brasileiras contribui para
acompanhar o processo evolutivo ndo apenas das estratégias narrativas utilizadas para relatar
situacdes violentas, mas, sobretudo, para entender as manifestagdes sobre as violéncias
experienciadas por comunidades marginalizadas no Brasil, nas diferentes linguagens

(Oliveira, 2013), como veremos no item a seguir.

1.1 LITERATURA E JOGO/VIDEOGAME — A CONSTRUCAO DA NARRATIVA EM
DIFERENTES LINGUAGENS

Ao tratar da construcdo de uma narrativa, independentemente da linguagem pela qual
ela esta sendo transmitida, ¢ necessario entender como a criagdo dessa realidade revela a
relacdo permanente entre a arte ¢ o0 mundo social. No processo de criagdo de qualquer forma
de arte, a relagdo entre poiesis (criagao) e mimesis (imitagdo da natureza) constitui a passagem
do poder (ndo ser) para sua concretizacdo (ser), mediada pela possibilidade de ser, que
reverbera na interagdo que déa origem a diegese (fic¢dao) ou discurso artistico (Franco Junior,
2009).

Esse processo transparece no seguinte excerto de Porco de Raga:

“3...2...1... Dale!”

Arregalo os olhos. Respiro dor e meu puldo queima. Fumaga. Cheiro de
carne queimada. Minha carne queimada. Ao meu lado um cara de branco
estd com um desfibrilador, outro de branco puxa ele para tras e fala alguma
coisa em espanhol, algo como ‘ja chega’, ndo sei, meu espanhol de colégio
anda em desuso. Percebo que estou usando uma mascara. Minha visdo esta
prejudicada, mas consigo visualizar o cendrio atual: estou sem camisa, so6 de
cueca e com uma marca de queimadura nos peitos. Duas pessoas me puxam,
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fico de pé, tonto, escutando vozes em portugués, inglés, espanhol e outras
linguas. (Ribeiro, 2021, p. 60),

A diegese, nesse caso, ¢ construida a partir da percepcdo fragmentada do narrador-
personagem, cujos corpo € mente se tornam palcos de violéncia e de desumanizagdo. O
fragmento em que o protagonista desperta com a carne queimada e uma mascara em seu rosto
exemplifica como a narrativa mobiliza a mimesis da dor fisica e psicologica, a0 mesmo tempo
em que se organiza como poiesis — a criagao literaria que transforma sofrimento em discurso
estético. A techné se manifesta na estrutura textual: frases curtas, ritmo acelerado e descrigoes
que intensificam o efeito catartico sobre o leitor, que compartilha a sensacdo de perda de
controle e de objetificacdo do personagem. Assim, o horror ndo ¢ apenas representado, mas
experienciado, expondo o processo de animalizagdo e a violéncia estrutural contra minorias
em cada ponto da narrativa.

J& em Amnesia: A Machine for Pigs (2013), a experiéncia estética ¢ mediada pela
interatividade: o jogador vivencia a diegese de Oswald Mandus a partir da perda de memoria
e dos fragmentos do didrio que compdem o enredo. O uso da techné digital — sons,
iluminacdo vermelha, respiracdo ofegante, cutscenes — cria uma mimesis marcada pela
confusdo e pelo trauma, reforgando o carater imersivo do jogo. A catarse ocorre na medida em
que o jogador ¢ forcado a ocupar a posi¢cao de Mandus, sentindo o peso de suas agdes e de seu
desejo purificador. Um exemplo pode ser mostrado quando o protagonista questiona sua
propria identidade apods descobrir a extensdo de seus crimes: “Eu sou o arquiteto. Eu sou o
sabotador. Eu sou o homem que assassinou os proprios filhos. [...] Eu também sou A
Maquina? ” (The Chinese Room, 2013, s.p.). Nesse instante, a narrativa conecta a violéncia
tecnificada a animalizagdo simbolica, produzindo uma experiéncia estética de horror que se
aproxima, por outros meios, daquilo que Bruno Ribeiro alcanca, literariamente, em Porco de
Raca.

E interessante pontuar que o processo artistico exige trabalhar com o que chamamos
de mundo das coisas e, também, com o mundo das obras. Este estudo pode ser entendido,
entdo, como uma tensao constante entre forma e substancia ou na busca por renovagao,
continuidade ou ruptura com discursos artisticos anteriores € o didlogo com o mundo social e
cultural no qual a obra esté inscrita. Desse modo, ¢ necessario validar a criagdo como uma das
formas possiveis de pesquisa, isto ¢, como um campo de estudo, cujo propdsito € o processo
de escrita de textos literarios e que, a partir da tradicdo literdria ocidental, tem sido

denominado criagao literaria.
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O que se quer destacar ¢ que h4d uma relacdo dindmica entre criacdo e pesquisa que
enriquece a pesquisa, em geral, e a criagdo literaria, em particular, e que preferimos chamar de
pesquisa artistica. Considera-se, de acordo com Porto (2015), que a literatura envolve, tanto
em sua criagdo quanto em sua recepg¢do, a constru¢do de multiplos significados pelos sujeitos
que interagem ou constroem o texto, de tal forma que ele venha moldar as experiéncias vitais
desses sujeitos que, sob o tratamento criativo da linguagem, permitem novas formas de
representacao como experiéncias estéticas criativas.

Com o passar do tempo e com a influéncia da literatura e do cinema, a construgdo
narrativa dos jogos/videogames atingiu uma crescente consideravel, com a adaptacdo de
universos literarios e cinematograficos para ambientes tidos como mais interativos, entre eles,
computadores e smartphones, que permitem que se possa, mais do que ler, assistir ou
observar, narrar e, assim, decidir a ordem em que a trama acontecera.

Acrescenta-se, ainda, que com o avango das tecnologias essa exposi¢cdo vem sendo
cada vez mais representada em outras formas de constru¢do da narrativa além da literaria, que

ainda ¢ considerada a principal forma de se contar/narrar uma historia.

1.1.1 Narrativas literarias

Contar historias ¢ um fenomeno inerente aos seres humanos. Nao ¢ facil encontrar
um Unico contexto em que as histérias, como manifestagcdes culturais, artisticas ou sociais,
nao tenham desempenhado um papel fundamental na vida do homem, visto que faz parte da
natureza humana narrar, contar, recontar.

Convém lembrar, diante disso, que os textos narrativos sdo construidos a partir de
elementos como espaco, tempo, enredo, personagens, narrador, modo, motivo e resultado
(Lima, 2018). Para Benjamin (1994, p. 205), a “[...] narrativa ¢ uma forma artesanal de
comunicagdo. [...] Ela mergulha a coisa na vida do narrador para em seguida retira-la dele”.
E interessante destacar que narrativas literdrias sdo textos que contam histérias com
propositos artisticos ou estéticos e se caracterizam por utilizar recursos literarios no intuito
de emocionar/afetar o leitor. A historia narrada envolve personagens que sao inseridos em
um mundo ficticio.

Contribuindo com essa visdo, Van Dijk (2004) observa que o texto tem como
referéncia um acontecimento ou agdo que atenda ao critério de despertar o interesse do
interlocutor. Em geral, hda uma parte do texto cuja funcdo especifica ¢ expressar uma

complicacdo em uma sequéncia de agdes e de acontecimentos. J4, na narragdo literaria,
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buscamos nos colocar na situacdo que outros viveram para nos aproximarmos de suas
experiéncias. Um exemplo disso transparece no romance de Ribeiro (2021, p. 106), quando

o autor alude as lembrangas do protagonista:

Uma memoéria me atinge. Uma cena sem sentido, sem merecimento de
registro. Eu e meu irmédo saindo da casa de praia. Algo assim. Eu com uma
toalha na cabega; meu irmao com o pente lambuzado na mao; nés dois
correndo para conversar com nosso pai. Ele correu na minha frente. ‘Cadé
tu?’, perguntei ¢ ndo recebi nenhuma resposta. O cheiro de amonio
predominando em cada cdmodo da casa de praia e se tornando uma fumaca
esverdeada que fez com que eu me perdesse do meu irmdo de uma vez por
todas. Corria pelos corredores que se tornaram labirintos, a musica de
Carlos Gardel mais alta a medida que eu andava.

Percebe-se, com isso, o que Lima (2018) aponta sobre a constru¢ao dos personagens,
afirmando que, embora eles sejam seres imaginados pelo escritor, eles sdo construidos com
dados da realidade, a fim de impactar os leitores com a historia daquilo que eles

vivenciaram, desejaram vivenciar ou nunca imaginaram viver.

1.1.2 Narrativas audiovisuais

Os primeiros referenciais que surgiram na andlise de narrativas digitais foram
categorias vinculadas as narrativas audiovisuais e a multimidia. Destacam-se, também,
experiéncias aplicadas que utilizam meios audiovisuais como estratégias de vinculagdo de
aprendizagens.

E fato que a narrativa se realiza em suportes expressivos variados, assim, ela nio se
concretiza apenas no plano estético-literario, mas também em contextos funcionais de
comunicagdo, tendo os suportes mais diversos, tornando-se terrenos férteis por sua

textualidade eletronica multimidiatica. Assim, de acordo com Santaella (2007, p. 335),

[...] semioticamente hibrida, englobando o texto escrito, a exploragdo de suas
possibilidades graficas, as distintas midias imagéticas (graficas, fotograficas
e videograficas) e o som. [...] Ai estd um dos poderes mais significativos da
escrita na nova midia: reunir o texto com a imagem, assim como com outras
midias.

Um ponto chave ¢ a maneira como a pesquisa utiliza narrativas digitais como formas
de reforgar a transformacdo educacional a partir de diferentes contextos, vinculando a

aprendizagem mediada pela tecnologia e a relevancia dos professores como facilitadores

dentro desses processos (Martinez, 2021). Para essa autora, a categoria de andlise ¢ entendida
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como a integra¢ao das linguagens textual, visual e sonora, que propdem interatividade com os
usuarios.

Convém esclarecer que o termo audiovisual esta relacionado as experiéncias
multimidia, pois se refere a integracdo de linguagens visuais e sonoras a partir de espagos,
como plataformas digitais, redes sociais, aplicativos moveis ou televisdo. No que se refere a
narrativa digital, ¢ fato que, na segunda metade do século XX, as primeiras narrativas que
impactaram o processo de geragao de novos discursos foram as audiovisuais, definidas como
o conjunto de imagens sucessivas que sao mostradas de angulos distintos (Martinez, 2021).

Vale ressaltar que os avangos tecnologicos contribuiram de maneira acentuada para
marcar as diferentes formas de narrativa, de comunicagdo e de representacdo, passando da
unidirecionalidade e da linguagem tnica para a ndo linearidade, a convergéncia, a
participagdo e a interatividade.

Como afirma Pinheiro (2007):

The Legend of Zelda (1986) demonstra que, através do uso de elementos
interativos misturados com estratégias narrativas cléssicas, era possivel o
envolvimento do jogador e a criagdo de um universo de fantasia com uma
riqueza na descri¢do de detalhes que muitos livros ndo conseguiam.

E nesse sentido que o termo narrativa ganha outro significado a partir dos espagos
virtuais, considerando que, com o surgimento das tecnologias digitais, o espectador deixa de
ser um receptor passivo de dados e de informacdes, para se tornar um transmissor ativo,
passando do papel de ator ndo participativo para o de sujeito produtor de conteudos e de
significados na internet.

Segundo Martinez (2021), no que se refere ao contetido da narrativa audiovisual, falar
de identificacdo ¢ tratar do sujeito espectador. Convém destacar que, no cinema, a
interpretagdo do espectador ¢ indissociavel da narrativa audiovisual. O que ¢ visto e ouvido
reverbera emocionalmente no espectador gragas a sua compreensao do género € a sua inser¢ao
no campo cultural apropriado para essa consciéncia.

De modo geral, a narrativa nos permite analisar e refletir sobre jogos/videogames nos
quais transmitir uma mensagem se tornou muito importante. A estratégia ¢ criar um tipo de
narrativa que una diferentes situacoes de consumo e novas experiéncias contando uma

historia.
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1.1.3 Narrativas em jogos/videogames

Os jogos/videogames tém sido analisados sob varios angulos, como a interatividade, a
jogabilidade, os aspectos técnicos e artisticos, o design, a composicdo musical e mesmo a
forma como incorporam a narrativa audiovisual, um elemento importante que foi se
transformando a medida que evoluiam com base nos aspectos técnicos de diferentes
plataformas, fossem elas computadores, consoles ou smartphones.

E relevante comentar que a narrativa nos permite contar historias mais imersivas e
transmitir uma mensagem de comunicagdo de forma simples e direta. Dessa maneira, sua
ligacdo com a narrativa audiovisual e a interagdo dos usuéarios com a midia também contribui
para as sociedades tanto cultural quanto tecnologicamente. Nesse sentido, a area de Game
Studies consolidou-se a partir de debates sobre a natureza dos jogos, em especial a chamada
guerra entre narratologistas e ludologistas. Os narratologistas, como Janet Murray (1998) em
Hamlet on the Holodeck, defendem que os jogos/videogames devem ser entendidos como
formas narrativas emergentes, capazes de ampliar a tradi¢do literaria ao inserir o jogador em
um papel ativo dentro da historia. Por outro lado, ludologistas, como Espen Aarseth (1997),
em Cybertext, argumentam que a especificidade dos jogos ndo estd na narrativa, mas nas
regras e nas interagdes estruturadas que configuram a experiéncia ludica.

Entre esses polos, estudiosos como Marie-Laure Ryan (2001; 2004) buscaram integrar
as duas abordagens ao tratar os jogos como mundos interativos possiveis, nos quais a
narrativa e a mecanica se entrelacam na constru¢ao da experiéncia estética. Ryan aponta que a
literatura, especialmente a tradigdo ficcional e fantastica, exerceu forte influéncia na
construcao desses mundos narrativos digitais, oferecendo modelos de personagens, de enredos
de estruturas temporais que se adaptaram as novas formas mididticas. Assim, os jogos digitais
ndo representam uma ruptura com a literatura, mas uma expansdo de suas potencialidades
narrativas para um ambiente de interatividade.

Os estudos sobre jogos/videogames e narrativas abordam diferentes temas. Anjos
(2020) destaca que os elementos que dao sentido aos jogos/videogames analisam como eles
intervém para moldar uma experiéncia estética, entendendo que podem afetar e serem
afetados pela dificuldade de configuracdo a partir da experiéncia. O autor conclui que a
dificuldade no jogo/videogame tem uma importancia estética que vai além do desafio
mecanico e de habilidade, sendo que essa estética ¢ construida em torno de desafios
narrativos, afetivos, cognitivos ou interpretativos, constituindo um fendémeno complexo e

ambiguo.
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Aquino, Obregon e Couto (2018) alertam que existe uma relagdo entre a narrativa nos
jogos/videogames e a imersdao do jogador, concluindo que sera o jogador quem obtera uma
série de conclusdes e uma perspectiva de sua propria experiéncia, importantes para o
jogo/videogame para conter todo o seu significado. Anjos (2020) também observa que as
narrativas tém sido objeto de muitas reflexdes das teorias freudiana, junguiana e lacaniana.
Isso ocorre devido a diversidade e a complexidade de personagens que povoam as historias
narradas.

Nesse sentido, a imersdo em Amnesia: A Machine for Pigs ¢ exemplificada pelo
momento em que Mandus se depara com o horror de suas proprias agdes: “Eu sei que o que
eu fiz, eu sei quem eu sou. Eu os matei, meus meninos. Eu os levei até a Maquina para que ela
os devorasse. E agora, eu também sou A Maquina” (The Chinese Room, 2013, s.p.). Essa
confissdo fragmenta o limite entre personagem e jogador/narrador, pois coloca quem joga
diante da tarefa de lidar com a culpa e com a monstruosidade revelada pela propria narrativa.

Além de seu papel no entretenimento, as narrativas digitais tém sido apropriadas em
diferentes esferas da comunicagdo, como a publicidade, a cultura mididtica e a critica social.
Nesse sentido, os jogos/videogames constituem nao apenas uma forma interativa de contar
historias, mas também dispositivos culturais que articulam experiéncias subjetivas e coletivas.
Como observa Jenkins (2009), a convergéncia mididtica amplia o potencial das narrativas ao
conectd-las a contextos sociais mais amplos, enquanto Murray (2003) destaca o carater
imersivo e participativo como elemento essencial da experiéncia estética nesses ambientes.
Do mesmo modo, Huizinga (2017) entende o jogo como fendmeno cultural central, capaz de
moldar praticas sociais e simbolicas. Amnesia: A Machine for Pigs, por exemplo, evidencia
como a narrativa interativa pode servir de espaco de critica, ao explorar temas como
exploragdo, violéncia estrutural e culpa, revelando que tais obras ultrapassam a fungao ludica
e se tornam veiculos de reflexdo sobre a condicao humana em contextos historicos e sociais
especificos.

Isso significa que ¢ um meio que tem impacto na sociedade do mundo inteiro, sendo
comparado a um computador como exemplo do desenvolvimento do discurso audiovisual
interativo, semelhante aos computadores pessoais, tablets, smartphones etc., que sao
considerados meios de comunicagdo (Scolari, 2015). O jogador nao pode fazer com que os
personagens e suas situagdes especificas, que eles parecem controlar, reajam a interesses
diferentes daqueles estabelecidos por seus criadores. O jogo também ndo permite uma ponte

para dar aos criadores o feedback dos jogadores.
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Dentro dessa logica, o jogo/videogame € visto também como um meio de informagao,
pois, por intermédio dele, sdo transmitidas informacgdes desenvolvidas pelos programadores,
que nao podem ser devolvidas ao local onde foram criadas. O usuario s6 pode reagir ao
jogo/videogame de acordo com as diretrizes estabelecidas pelos programadores. No
desenvolvimento de um jogo/videogame, por exemplo, hd muitos tipos de performances, a
saber, escrita, composi¢ao musical e design artistico, entre outros. Dessa maneira, infere-se
que todos os recursos narrativos sao utilizados pelo jogo/videogame na narrativa incorporada,
sem esquecer que as mecanicas constituem o Unico recurso na narrativa emergente € siao
utilizadas pelo jogador para construir sua histdria pessoal. O fato ¢ que a narrativa entrelaga
uma pessoa com a outra, fazendo-as interagir. Assim, a narrativa pode ser associada ao
conceito de historia, narragdo e recursos narrativos, visto que esses termos estdo intimamente

ligados ao conceito de narrativa.

1.2 NARRATOLOGIA: ENTRE JOGAR E LER

A narrativa, como conceito, permaneceu durante muito tempo ligada a sua genealogia
literaria, especialmente por sua associagdo como género com as formas em prosa. Essa foi sua
versdao mais influenciada pela educagdo formal.

Todavia, essa circunscricdo como género, longe de esclarecer a natureza do conceito,
leva a um reducionismo epistemoldgico. Seu desenraizamento conceitual se torna mais
evidente quando os usos da narrativa social transcendem a esfera literaria e comecam a ser
usados na vida cotidiana e nas ferramentas tecnoldgicas que surgem dia a dia. Na atualidade,
referéncias como business storytelling, novas narrativas ou narrativas digitais ganham
especial relevancia, estdo na moda e, no entanto, pouco ou nada tém a ver com a defini¢ao
antonomadstica (Martinez, 2021; Matsuda; Marques, 2021).

Convém comentar, entdo, que, em qualquer uma de suas particularidades, a tecnologia
esta cada vez mais presente na vida das pessoas, seja por meio dos aparelhos telefonicos, que
atualmente sao chamados de smartphones, seja pelos computadores espalhados pelo mundo,
permitindo, dessa forma, o facil acesso aos meios de comunicacdo do mundo globalizado.
Vale comentar que isso tem causado algumas mudangas nas agdes do cotidiano, entre elas, a
forma como os individuos leem ¢ abordam informag¢des na internet, afetando a maneira como

eles se comunicam e como o mundo se comunica com eles.



28

Os jogos/videogames, nesse contexto, tornaram-se uma referéncia por seus efeitos
culturais: muitos de seus personagens, historias, cenarios, musicas e designs se tornaram parte
da cultura popular e estdo presentes na imaginacao de diferentes geragdes. Nao se deve, entdo,
vé-los como produtos isolados e voltados apenas para o lazer, pois eles desempenham um
papel importante na criagdo de hipertextos entendidos como um fluxo de textos em suporte
eletronico (Lima, 2018).

Observa-se que, se uma pessoa jogar um videogame que tenha a presenga de historias,
de referéncias literarias, de personagens arquetipicos, entre outros elementos, ela podera
relacionar esse conhecimento com outros adquiridos por meio de livros, filmes etc. Diante
disso, ¢ valido mencionar que a presenca de elementos literarios, narrativos e
cinematograficos nos jogos/videogames influencia o desenvolvimento do intertexto leitor do
jogador, permitindo-lhe realizar uma reinterpretacdo da narrativa presente no proprio
jogo/videogame.

Ao tratarmos sobre os mundos do terror no jogo/videogame, podemos citar o survival
horror como um dos subgéneros mais importantes. Esse subgénero inclui os jogos baseados
em agdo e aventura que bebem da tradicdo da literatura de horror. Neles, o jogador assume o
controle de um personagem cuja principal fungao serd sobreviver em um ambiente, agressivo,
seja por meio da violéncia fisica, seja psicoldgica, resolvendo quebra-cabecas e enfrentando
ameagas que o espreitam, além de vivenciar/usufruir de um enredo desafiador.

Nesses jogos, segundo Therrien (2009), ¢ bastante comum o jogador lidar com uma
pessoa vulneravel, que esta longe de ser um daqueles famosos super-herdis que salvam a
humanidade. Em alguns produtos, o personagem nao terd sequer uma arma para se defender,
assim, ele s6 se mantém vivo escondendo-se das criaturas que invadem sua realidade, como
em Amnesia: a Machine for Pigs (2013). Essa caracteristica nos obriga a compreender a
contemporaneidade tanto em relagdo ao projeto narrativo da modernidade quanto em sua
reavaliagdo pos-moderna, para alcangar uma definicdo so6lida do conceito, visto que, como
categoria epistemoldgica, a modernidade tem sido entendida como heranca do projeto
racionalista, estabelecendo uma condicao particular da historia (Souza, 2018; Silveira, 2017).

De acordo com Carmo (2019), isso se torna evidente na cristalizacdo de uma sensagao
de fim dos tempos, que se torna nitida nas narrativas de horror e em outros géneros que se
creem contemporaneos. Isso gera um mundo de superagdo de bloqueios ideologicos que,
muitas vezes, relaciona intimamente a literatura e, no caso dos jogos digitais, a narrativa

audiovisual ao conceito de poder, criando um sentimento paralisante para o leitor, que
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vivencia as imposi¢des sofridas pelo personagem. Isso, de acordo com Carmo (2019, p. 13),

ocorre devido a imersividade das narrativas audiovisuais, que

[...] continuam a estabelecer-se como vinculos sociais e culturais, sendo
extensivamente produzidas e difundidas em diversos media audiovisuais
e/ou interativos. Comparativamente, as narrativas literarias, na auséncia dos
estimulos multissensoriais, desafiam o leitor a construir o imaginario do
texto na sua mente, ocasionando uma experiéncia mais imersiva e profunda.
Estas narrativas de ficgdo partem de uma linguagem literaria estruturada, sob
aspectos formais e expressivos que se caracterizam pela coeréncia semantica
e compositiva; e constroem-se por verossimilhanga, enquanto representagdo
do mundo, ao retratar um encadeamento de acontecimentos reais ou ficticios.

Percebe-se, entdo, que as narrativas, literarias ou ndo, sdo posicionadas como um
modo alternativo de interpretacdo, considerando a continuidade das relagdes modernas e pos-
modernas. A contemporaneidade, se considerarmos a perspectiva da literatura realista e
mesmo das narrativas do survival horror, apresenta-se como uma pratica de consciéncia do
presente, a qual deve ser somada a um género narrativo que a veicule, a visibilize e a
possibilite como experiéncia estética (Agamben, 2009). Nao se trata, contudo, de analisar a
tematizacdo daquilo que se julga atual na literatura e sua consequente influéncia nas narrativas
de survival horror, mas de tudo o que poderia continuar sendo representativo de um modelo
de vigilancia social, uma vez que se trata de “[...] resistir a alternativa autoritaria entre a teoria
e o senso comum, entre tudo ou nada, porque a verdade estd sempre no entrelugar”
(Compagnon, 1999, p. 28).

Por outro lado, com a permanéncia das narrativas de horror, esse género continua
conquistando seu lugar no mundo dos jogos, dos quadrinhos e da fic¢do televisiva, com séries
que retornam aos monstros em um cenario pos-apocaliptico, as bruxas e aos covens’?, ou
narram historias cada vez mais realistas, tratando dos demoénios que vivem camuflados na
sociedade, cuja perversdo os torna capazes de realizar agdes assustadoras. Seguindo essa
perspectiva, o jogo/videogame ganhou um novo impulso, uma vez que ¢ possivel encontrar
titulos de grande sucesso entre o publico, como Outlast (Red Barrels, 2013), The Evil Within

(Tango Gameworks, 2014) e o remake’* da aclamada série Resident Evil, langada inicialmente

13 Os covens sdo grupos de bruxas ligados a rituais e praticas magicas; na literatura de horror, simbolizam poder
coletivo e transgressdo social (Carroll, 1990), enquanto nos videogames funcionam como elementos narrativos
que aumentam tensdo e imersdo (Perron, 2009).

14 Um remake de videogame ¢é a recriagdo de um titulo anterior com graficos, mecanicas e narrativa atualizados,
preservando sua esséncia original (Newman, 2013; Wolf, 2012).
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em 1996, pela Capcom, como uma forma de voltar as origens da narrativa de horror no
mundo dos jogos.

Mesmo que o horror tenha mudado de forma e ocorrido uma transformacao do texto
para o pixel, o contetido sinistro e sua critica a0 mundo que conhecemos permanecem. Os
recursos para despertar o sentimento de horror no espectador pouco mudaram desde que esse
género comegou sua ascensdo. Como o cinema e a literatura, os jogos digitais recorrem a
elementos ligados ao macabro, aos pesadelos, aos medos ocultos € ao desconhecido, todos
eles visando a gratificar o espectador com o prazer de se assustar.

A diferenga entre o universo dos jogos/videogames e o da literatura, em sua forma
primordial, baseia-se nos seus ambientes interativos e imersivos. Essa ideia de imersdo
permite que o jogo tenha um potencial especial em termos de experiéncia do sublime, visto
que ele proporciona ao jogador a possibilidade de vivenciar a narrativa criando ou construindo
a sua propria historia.

Também a incorporacdo do jogo/videogame no campo académico pode parecer tardia,
especialmente se considerarmos que ele tem suas raizes em certas experiéncias pioneiras de
meados do século XX. Apesar do papel central do lazer nos paises ocidentais e do impacto
das industrias culturais na sua economia, esse produto esteve, por muito tempo, afastado da
pesquisa social por sua desconexdo com o atual modelo de lazer, enquanto outras midias, de
natureza semelhante, como o cinema, tém sido abordadas a partir de uma perspectiva
humanista (Fornaciari, 2019).

Lima (2018) observa, nesse contexto, que o jogo/videogame nao pode ser entendido
apenas como um suporte de entretenimento, mas também discursivo, vinculado a
narratividade, a expressdo de historias e a perspectivas filosoficas, sociologicas e literarias.
Para essa autora, se o jogo/videogame tem um significado comunicativo, ele exige uma
amplitude de estudos que possa compreender suas possiveis implicagdes socioculturais, de
modo que a reflexdo académica inicial se concentrou justamente em estabelecer uma
ontologia particular para o jogo/videogame.

Para delimitar adequadamente sua natureza, as ciéncias sociais ¢ humanas ofereceram
diferentes teorias que poderiam ajustar essa perspectiva de andlise. Duas delas adquiriram
especial relevancia: a primeira incluiu a ideia dos jogos digitais como suporte para historias
de vida ou de acontecimentos, definindo-os como o ultimo elo da cadeia evolutiva da midia
narrativa, enquanto a segunda teoria preferiu focar em seu proprio personagem como uma
experiéncia ladica. As disciplinas que abracaram cada um desses focos de estudo

formalizaram um debate sobre a esséncia do jogo/videogame: narratologia versus ludologia
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como categorias em que a especificidade dos jogos digitais poderia ser enquadrada
teoricamente. Ambas as correntes foram pioneiras em posicionar o jogo/videogame como
objeto de estudo autonomo.

Lemos (2015) pontua que a narratologia, em conjunto com a literatura, ¢ de origem
estruturalista e tenta revelar as regras comuns a producdo de qualquer historia,
independentemente de suas possiveis derivagdes dramaticas, como pensado, por exemplo, por
Gérard Gennete. Com base nessa ideia, nos jogos/videogames, a narratologia destaca que ha
estruturas narrativas também presentes em outros artefatos culturais mais tradicionais, como
romances ou filmes, e que as teorias usadas para explicar e entender essas formas narrativas
poderiam ser aplicadas aqui, embora os recursos sejam diferentes. Essa posi¢ao parece facil
de aceitar, visto que, ao observar os jogos digitais contemporaneos, verifica-se como a escrita
de historias, ou seja, a narrativa, estabelece muitas propostas pontuais da literatura.

Lima (2018) admite que, se a narrativa pudesse ser entendida como a representacao de
uma série de eventos que compdem uma trama com inicio, meio e fim, muitos
jogos/videogames teriam estruturas semelhantes. Por outro lado, Fornaciari (2019) reconhece
que os jogos digitais estdo ligados a ficcdo desde sua origem, mesmo em suas manifestagdes
mais primitivas, ao estabelecer elementos que podem ser manipulados pelo jogador e que
geram um objetivo em sua mente. Além disso, o desenvolvimento técnico do meio teria
permitido uma maior extensdo dos enredos e, consequentemente, mais envolvimento do
usudrio com suas abordagens dramaticas, com ferramentas-chave, como sequéncias de video
ou didlogo ambiental, em suma, uma conexdao sélida com as estruturas dramaticas. No
entanto, essa proposicao nos direciona a um dilema: se a narrativa deve basear a ontologia do
jogo, ela tem de ser parte constitutiva da sua natureza, mas a existéncia de uma base narrativa
nao faz com que os jogos/videogames sejam considerados um produto literario.

Conforme os estudos de Lima (2018), o problema da essencialidade narratologica ndo
se baseia apenas na maneira de entender a narratividade de forma mais ou menos aberta, mas
no fato de ela estar fundamentada diretamente na representacdo de algo, ou seja, na
interpretagdo de um conjunto de signos diante dos quais o leitor, em conjunto com seu
contexto social, obtém determinada mensagem. A autora entende, entdo, que a histdria ¢ uma
forma de estruturar a representacao no mundo.

Contudo, nos jogos digitais, no caso desta pesquisa, no jogo Amnesia: a Machine For
Pigs, o mundo ndo é somente representado; ele propde uma natureza experiencial, uma
simulagdo: a copia de um sistema por meio de outro em que se mantém os comportamentos

do modelo original. Esse novo modelo também reage aos estimulos seguindo um conjunto de
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condicdes semelhantes ao de sua referéncia, integrando-se, assim, aos atributos essenciais do
conceito de jogo.

Nesse sentido, 0 jogo se caracteriza como uma forma de estruturar a simulagdao do
mundo, uma posi¢cdo muito mais proxima da proposta dos jogos/videogames. A partir disso,
entende-se que a analise da narratividade nos jogos ndo ignora as particularidades interativas
do meio, que determinam a compreensao literaria e psicossocial desse fenomeno. Lima (2018)
evidencia que a analise narrativa dos jogos/videogames deve ser estruturada em torno da
relagdo entre enredo, mecanica e jogabilidade, ao contrario de outras midias narrativas nao
interativas, ja que, aqui, o jogador cria a historia em cada um dos seus passos, com esquemas
de acdo, de estratégias e de possibilidades, diretamente relacionados a mecanica do jogo.

Em todo o caso, torna-se evidente que os jogos digitais desenvolvem uma simbiose
narrativa com a literatura, com as artes plasticas, com o cinema € com 0 universo social,
histérico e mesmo politico e econdmico, permitindo o desenvolvimento de narrativas
complexas, a ponto de conter certos estilos estéticos e sensibilidades que podem ser contadas
pelo meio literario, remetendo, em especial, as narrativas cinematograficas dos jogos de forma
retroativa.

Para iniciar uma pesquisa sobre a narrativa dos jogos/videogames a partir de suas
relagdes com o cinema, ¢ inevitavel, portanto, que tal objeto de estudo seja considerado como
pertencente ao universo audiovisual, entendido como um meio e uma linguagem que utiliza o
som € a imagem para comunicar uma determinada historia. De acordo com Gongalves (2015),
as narrativas audiovisuais constituem um produto cuja finalidade ¢ a troca comunicacional,
por meio da visdo e da audigcdo, e que estd presente em diversas midias, como: televisao,
cinema, video, computacdo grafica, hipermidia, hipertexto, realidade virtual e o proprio jogo.

Entende-se, com isso, que os jogos digitais expdem as suas narrativas mediante
imagens e sons, visto que a expressdao e as estratégias de comunicacdo de um jogo sao
audiovisuais. Contudo, esses jogos dependem, também, de uma estrutura narrativa complexa,
que pode ter afinidades com uma obra literaria ou dramatargica. Tal materialidade, tanto no
cinema quanto no jogo/videogame, ¢ feita a partir de tecnologia e de estilo, entendendo-se a
tecnologia como o conjunto de todos os instrumentos fisicos de gravagdo e de edicdo de
imagem e de som, enquanto o estilo ¢ o conjunto de procedimentos proprios do cinema, como
a composicdo da imagem, a escala do plano, o angulo ¢ o movimento da cidmera, a
iluminacdo, a montagem, a direcdo etc.

Segundo Matsuda e Marques (2021), estudos sobre jogos/videogames, literatura e

narrativas audiovisuais abordam diferentes temas, destacando os elementos que dao sentido
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aos jogos/videogames, analisando-se como eles intervém para moldar uma experiéncia
estética e podem afetar e serem afetados pela dificuldade na configuracao da experiéncia.
Esses autores acrescentam que a dificuldade no jogo/videogame tem uma relevancia estética
para além do desafio e da habilidade mecénica. Essa estética ¢ construida em torno de
desafios narrativos, afetivos, cognitivos ou interpretativos, constituindo um fendomeno
complexo e ambiguo.

Nesse contexto, os jogos/videogames podem ser vistos como espagos c€nicos/virtuais
na narrativa audiovisual, gerando um universo de igualdade semidtica entre o texto dramatico
e o texto visual. Entender os jogos/videogames como meio narrativo, assim como seu
potencial Unico, criado a partir do quadro da teoria narratoldgica, permite concluir que os
jogos digitais representam um meio capaz de narrar histdrias e podem ser um elemento central
ou contextual da experiéncia que usa a linguagem como um fendmeno artistico e cultural.

Para Devides (2018, p. 45), as formas mais tradicionais

[...] de narrar como a literatura, o cinema e a TV, sempre fizeram, assim
como os videogames, uso de referenciais diversos. As literaturas fantéstica e
de ficcdo cientifica nada devem aos jogos digitais no que se refere a
criatividade e a criagdo de mundos e ambientes fabulosos. No entanto, os
videogames permitem uma interagcdo ludica que depende da acdo do jogador,
que tem poder de mudar os rumos do enredo, reforgando a sensagdo de
interacdo potencializada pela imersdo amparada pelo audio, pelo visual e
pelas sensagoes tateis oferecidas por alguns dispositivos.

Estabelece-se, com isso, que, como mecanismo ou texto cultural, o jogo/videogame
tem uma importancia social complexa, que se da, especialmente, devido a sua natureza de
meio de comunicagdo de massa. Os jogos digitais conformam, entdo, um discurso eletronico
nao so associado ao lazer e ao entretenimento, mas também a educagdao e aos fenomenos
culturais vivenciados pela sociedade, conectando-se a outros discursos, como, por exemplo,
os do cinema e da literatura (Devides, 2018).

O estudo de narrativas de jogos/videogames tornou-se, dessa forma, uma pratica bem
estabelecida. Devido a isso, Pinheiro (2007) demarca os estudos de jogos/videogames em:
narratologia e ludologia. Para esse autor, a “Narratologia se utiliza das teorias da literatura
para entender o jogo digital como uma estrutura narrativa, baseada nas caracteristicas
classicas de trama, personagens, cenarios, climax e outras” (Pinheiro, 2007, p. 35). No que
concerne a ludologia, vale esclarecer que ela “[...] se caracteriza por entender o jogo por sua
estrutura sistémica, como regras, agdes e logicas” (Pinheiro, 2007, p. 36). E preciso, porém,

pontuar que, nesta pesquisa, ndo caminharemos pelos estudos ludoldgicos.
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Tendo em mente os estudos narratologicos, ¢ importante pontuar que Mieke Bal
(2021) contribui para consolidar o suporte teorico desta pesquisa. Enquanto Genette propoe
uma narratologia sistematica, centrada em categorias, como tempo, modo e voz, Bal apresenta
uma perspectiva mais flexivel e interdisciplinar, capaz de dialogar com diferentes midias,
inclusive as digitais. Embora haja divergéncias entre esses estudiosos — Genette mais
vinculado ao estruturalismo formalista e Bal mais aberta ao hibridismo narrativo —, suas
convergéncias sao decisivas para este estudo, sobretudo no que se refere a anélise de narrador,
de focalizacdo, de temporalidade e de personagens. Essa compatibilidade metodolédgica
justifica a opcdo por ambos em detrimento de outros narratélogos, como Carlos Reis, cuja
abordagem permanece mais relacionada ao texto literario tradicional, ou Janet Murray e
Marie-Laure Ryan, ainda que ambas sejam referéncias importantes para os estudos de
narrativas digitais.'®

Assim, de acordo com nosso entendimento, a defini¢do da narratologia, como estudada
por Mieke Bal (2021), ¢ ampla e, neste estudo, vamos preferi-la por seu potencial versatil,
especialmente ao pensar em uma narrativa estendida a midia digital. Para essa autora, um
texto narrativo € aquele em que um agente conta uma histdria, considerando que uma histéria
¢ uma fabula apresentada de uma certa maneira, considerando que uma fabula ¢ uma série de
eventos logica e cronologicamente relacionados que os atores causam ou vivenciam. Bal
explicita, ainda, que um evento se caracteriza como a transi¢do de um estado para outro. Para
ela, atores sdo agentes que realizam acgdes e nao ha obrigatoriedade de eles serem
necessariamente humanos.

E valido comentar, também, que a narratologia retoma os postulados de Aristoteles e
aprofunda-os em certos aspectos, tomando o estruturalismo como referéncia e estabelecendo o
texto narrativo como objeto acordado para analise. Bal (1991, p. 13) esclarece isso de modo
adequado ao pontuar que “[...] um texto € um todo finito e estruturado que ¢ composto por
signos linguisticos. Um texto narrativo serd, entdo, aquele em que um agente conta uma
historia”. A descricdo do proprio termo supde um debate em que as correntes predominantes
da semiologia e da linguistica discordam sobre a natureza do signo, definido por Saussure
(2006) como uma dualidade entre conceito € imagem acustica € que, mais tarde, substituiu por

significante e significado.

15 A escolha se deve ao fato de que Murray e Ryan se concentram fortemente nos aspectos de imersdo,
interatividade e mundos possiveis nos ambientes digitais, dimensdes que poderiam ir além do escopo desta
pesquisa.
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A propria Bal ilustra a controvérsia utilizando, como exemplo, os quadrinhos, ja que
ha estudiosos que tratam as tiras cOmicas como textos narrativos. Para ela, esse seria um
entendimento amplo do conceito de texto, uma vez que utiliza outro sistema de signos nao
linguistico (a imagem). Numa interpretacdo mais restrita, “[...] seria apenas a denominacao de
texto narrativo para signos linguisticos” (Bal, 1991, p. 12).

Nesse sentido, o grande desafio para os contadores de historias digitais ¢ pensar,
escrever e criar suas narrativas de tal forma que eles, efetivamente, cedam parte da agéncia na

construcdo da historia para seus leitores, espectadores ou jogadores.



CAPITULO 2
A ARTE DE NARRAR HISTORIAS DE HORROR
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2.1 LINGUAGEM E HORROR

O estudo da linguagem ¢ fundamental para a compreensao do percurso da humanidade
desde os processos de conversacdo/comunicacdo até a possibilidade de se produzirem
manifestagdes culturais em uma sociedade. Essa materializacdo (da linguagem), além de
promover a transmissao de informacdes, também ¢ influenciada pelas comunidades que a
utilizam, adaptando-se aos dizeres e aos fendmenos socioculturais. A linguagem, como
capacidade comunicativa verbal, articulada sintaticamente, com referéncia semantica, como a
relagdo pragmatica entre sujeitos reais, tem sua propria entidade intersubjetiva.

Dessa forma, ela ndo pode ser entendida simplesmente como um objeto, uma vez que
constitui a subjetividade de cada sujeito singular (neurologica, fenomenologica e
culturalmente), tornando-se, assim, uma condi¢cdo de possibilidade da constitui¢ao efetiva e
concreta da individualidade humana, que se desenvolve de maneira conjunta com o processo
evolutivo biologico da espécie e a constituiu em seu interior. Hipolito (2017), ao considerar
esse contexto de formacao bioldgica, destaca que o desenvolvimento das regides corticais do
cérebro humano ¢ resultado de praticas linguisticas ao longo de milhdes de anos, o que
demonstra que a linguagem ¢ o proprio palco da intersubjetividade.

Essa dimensdo subjetiva da linguagem encontra eco em Porco de Raga (Ribeiro,
2021), obra que coloca em primeiro plano o processo de animalizagdo como violéncia
discursiva. Ao narrar a trajetoria de Porco Sucio (personagem negro, nordestino, comunista e
falido), o texto evidencia como a linguagem — mais do que apenas comunicacdo — ¢
também instrumento de exclusao:

Chamado de porco e submetido a um regime verbal de desumanizagdo, o protagonista
experimenta a violéncia ndo apenas fisica, mas principalmente a violéncia da nomeagao, que o
marca e o condiciona socialmente. O insulto, nesse caso, deixa de ser apenas palavra e torna-
se uma forma de poder, em sentido foucaultiano, pois age sobre os corpos, moldando
subjetividades e justificando estruturas de opressao.

A mengao ao porco, nesse contexto, ndo € arbitrario. Ele funciona como uma alegoria
cultural enraizada na tradicdo judaico-crista e na cultura ocidental moderna, carregando
associacoes de impureza, gula, sujeira e transgressao moral (Douglas, 1966; Eliade, 1958). No
Antigo Testamento, por exemplo, o porco ¢ classificado como animal impuro, proibido para
consumo, e essa rejeicdo simbdlica se estendeu a literatura e a cultura ocidental como

marcador de marginalidade ou de degradagao moral (Douglas, 1966).
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E relevante frisar que ndo estamos tratando das culturas orientais, nas quais o porco
pode representar prosperidade, abundancia ou fertilidade (Yang, 2008), pois as obras em
analise sdo centradas no Ocidente, tanto por serem produzidas por escritores ocidentais quanto
por envolverem personagens concebidos como ocidentais. Assim, o porco se torna um ponto
de interlocu¢do simbdlica, conectando experiéncias de humilhag¢do, de opressio e de
bestializagdo, e funcionando como uma metafora para os mecanismos de exclusdo social e de
moralizagao do corpo.

Isso, contudo, ndo faz com que a linguagem deixe de ser um instrumento também
material, uma vez que os signos falados sdo produtos da corporalidade no meio fisico, ou seja,
ruidos especiais com significado, que estdo continuamente constituindo um fendmeno
intersubjetivo do sujeito. E fato que a forma de se lidar com o mundo, por meio da linguagem,
determina sua propria constitui¢do, como também evidenciam Walter Benjamin e Hannah
Arendt, autores que abordam a linguagem a partir de sua aplicagdo no cotidiano da sociedade,
seja em seu viés politico, seja em seu viés cultural-comunicativo.

As analises benjaminianas esclarecem que a linguagem ocupa um papel importante na
constituicdo do sujeito, visto que ela ¢ um fendomeno intrinseco a vida do individuo e, por
conseguinte, & comunidade com quem ele se relaciona, pensamento esse que ¢ compartilhado
por Gagnebin (1999). Isso fica evidente quando, em seu ensaio Experiéncia e Pobreza,

Benjamin (1994, s.p.) afirma que:

Os livros de guerra que inundaram o mercado literario nos dez anos
seguintes ndo continham experiéncias transmissiveis de boca em boca. Nio,
o fendmeno ndo ¢ estranho. Porque nunca houve experiéncias mais
radicalmente desmoralizadas que a experi€ncia estratégica pela guerra de
trincheiras, a experiéncia econdmica pela inflagdo, a experiéncia do corpo
pela fome, a experiéncia moral pelos governantes. Uma geragdo que ainda
fora a escola num bonde puxado por cavalos viu-se abandonada, sem teto,
numa paisagem diferente em tudo, exceto nas nuvens, € em cujo centro, num
campo de forgas de correntes e explosdes destruidoras, estava o fragil e
mintsculo corpo humano. Uma nova forma de miséria surgiu com esse
monstruoso desenvolvimento da técnica, sobrepondo-se ao homem. A
angustiante riqueza de ideias que se difundiu entre, ou melhor, sobre as
pessoas, com a renovagao da astrologia e da ioga, da Christian Science e da
quiromancia, do vegetarismo e da gnose, da escolastica e do espiritualismo,
¢ o reverso dessa miséria.

Essa concepcao apontada pelo autor, apesar de tratar de uma visdo sobre a época em
que ele vivia, em que a guerra e seus impactos eram fortes e evidentes, demonstra que muitos
leitores abandonaram as palavras impetuosas, intensas e que tratavam da verdadeira

experiéncia da realidade para abordar assuntos mais leves, menos brutais ou pavorosos para
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os frageis leitores que ndo queriam sequer pensar na possibilidade de (re)viver as crueldades
humanas.

Devido a isso, Gagnebin (1999) nos apresenta, a partir das reflexdes de Benjamin, que
a narracdo de uma determinada historia, isto ¢, de uma determinada experiéncia, depende
daquele que a narra. A autora indaga, de maneira provocativa, como as visdes benjaminianas
mostram com sagacidade e sensibilidade a impossivel troca de experiéncias coletivas na
modernidade, uma vez que, para Benjamin (1994), a pobreza da experiéncia nao deve ser
imaginada apenas como uma aspira¢ao a novas experiéncias, abandonando as passadas, mas a
necessidade humana de aspirar libertar-se dessas experiéncias que lhes relembram dos
cansacos da vida, de modo que o sonho escrito e lido compense os momentos de angustia e
desanimo, retornando a natureza primitiva e confortavel das fugas daquilo que lhes entristece.
Desse modo, “[...] Ficamos pobres. Abandonamos uma depois da outra todas as pecas do
patrimonio humano, tivemos que empenha-las muitas vezes a um centésimo do seu valor para
recebermos em troca a moeda miuda” (Benjamin, 1994, s.p.).

A perda da tradicao ou a perda da narragdo classica, como pontuada por Gagnebin
(1999), comprova esses pensamentos benjaminianos, de modo que, mesmo que a narragao se
ocupe da constitui¢do do sujeito e, consequentemente, de sua rememoracao, muitos autores
ndo notam algo intrinseco e fundamental do texto: seu sentido passa, apos sua finalizacdo e
publicacdo, a ser independente das intencdes ou das interpretacdes, perdendo, seja em um
futuro proximo, seja em um distante, suas palavras de dominacao, de reminiscéncia ou mesmo
de memoria da humanidade, pois podem ser vistos a partir de uma perspectiva banal, que
apenas apresenta uma vertente violenta, violentada e deturpada do passado.

Por outro lado, Arendt (2009) nos revela a relagdo entre a agdo e o discurso, o que fica
explicito em seu estudo sobre a condicdo humana. Entendemos, nesse sentido, que, sem o
discurso, a linguagem perderia seu carater comunicacional e, assim, deixaria de influenciar no
cotidiano da vida humana. Segundo ela, a linguagem ¢ um instrumento que responde as
necessidades de comunicagdo e de informacgao, refletindo a cultura ¢ o ambiente social do
qual é produto. E nesse momento que se aprecia a importancia da linguagem, do pensamento,
da realidade, abordando-se o fendmeno da comunicagdo desde uma perspectiva
sociolinguistica integral, visto que a comunicagdo pode ser estabelecida a partir da
codifica¢dao de uma realidade social.

Da mesma forma, entende-se que o pensamento e a linguagem constituem formas
exclusivamente humanas que refletem a realidade, considerando que aparecem e vivem no

homem como processos, movimentos, sendo totalidades dindmicas. Ambos ocorrem no tempo
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e se relacionam com todas as outras formas historicas que colocam o ser humano como um
complexo de atitudes: culturais, estéticas, afetivas, psicoldgicas, politicas, entre outras
(Arendt, 2009).

A partir dessas concepgdes, a violéncia encontrada na Literatura faz, entdo, parte desse
movimento constante de representagdo da humanidade, mesmo que, nesse sentido, ela seja a
representacao de uma realidade brutal/cruel. De tal forma, sendo ela relacionada as violagdes
contra género, criancas, idosos, sujeitos estigmatizados racialmente, ¢ importante considerar,
durante a leitura ¢ a andlise de narrativas literarias, que a violéncia cotidiana ocasiona a
desigualdade, além de diversas formas de segregacdo, uma vez que ¢ exercida sobre os
individuos mais fracos de uma comunidade.

Essa condi¢do se evidencia em Porco de Raga (Ribeiro, 2021), em que o protagonista,
Porco Sucio, constantemente nomeado e animalizado pela sociedade, encarna a experiéncia de
um sujeito oprimido, cuja propria identidade € violentada pelo discurso social que o reduz a
condi¢do de animal. A narrativa em primeira pessoa permite ao leitor sentir a violéncia verbal
e simbolica que molda sua existéncia, de forma que a linguagem nao apenas comunica, mas
constréi a exclusdo. J& em Amnesia: A Machine for Pigs (The Chinese Room, 2013), o
processo se inverte: acompanhamos a trajetoria de Oswald Mandus, industrial que animaliza
as minorias ao transforma-las em ‘“carne mecanizada”, submetendo-as a um destino de
exploragdo, de horror e de morte. Se, em Ribeiro, vemos a dor do oprimido, no
jogo/videogame observamos a ldgica do opressor e sua tentativa de justificar a violéncia como
necessidade de ‘“salvar a humanidade de si mesma”. Em ambos os casos, a animalizagao
expde os limites da linguagem racional em dar conta da dor, pois o discurso se converte em
instrumento de degradagdo da experiéncia humana.

Entende-se, entdo, que, ultrapassados certos limiares, a correspondéncia entre mundo e
linguagem se degrada a ponto de se tornar incompativel com a razdo. Essa ideia, reformulada
por Adorno (2008), aponta que existe algo na dor que reluta a racionalidade, visto que esse
modo de saber acredita poder determind-la ou mesmo ameniza-la, pois, ao se conceituar o
sofrimento, esse sentimento permanece mudo e estéril.

Assim, diante das violéncias praticadas, por exemplo, por regimes fascistas, talvez
somente a arte seja capaz de adentrar e revelar, de forma mais concreta, as trevas, porque o
efeito de horror faz parte de sua consciéncia critica. Nao se deve tentar atenuar esse horror,
proveniente dos atos de violéncia contados e representados por meio da linguagem. O horror
deve penetrar nas obras na forma de negatividade e de resisténcia, de modo que a arte, nesse

caso a literatura, deve expor, com sua propria textura, a violéncia.
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Foucault (1996), em similar perspectiva, referindo-se a dupla relagdo que o discurso
mantém com a verdade e o poder, pontua que essa area, a partir de seus instrumentos
narrativos, ¢ responsavel por revelar a sociedade os temas mais obscuros e os piores segredos
da humanidade, mesmo aqueles considerados indiziveis. A literatura ¢, dessa maneira,
consagrada a dizer o indizivel, transgredindo limites e regras, colocando-se em um
posicionamento fora das leis autoritarias, assumindo um papel que pode causar escandalo e
revolta.

A literatura, ao estabelecer-se como ficgdo, como artificio estético, empenha-se em
produzir efeitos de verdade, por meio da verossimilhanga, talvez mais do que qualquer outra
forma de linguagem, tornando-se, em um movimento continuo, a fala da infamia, visto que as
narrativas ficcionais nao sdo opostas aos relatos veridicos de uma determinada situagdo, mas
uma obra com linguagem e sentido, que os apresenta com novas faces.

Rosana Santos observa, diante disso, que:

[...] a necessidade de se comunicar ¢ inerente ao ser humano e ele o faz das
mais diferentes formas, verbal ou ndao verbalmente. E essa necessidade
deveria se encaminhar rumo ao desejar-ser, ao desejar-poder, buscando algo
como o didlogo consigo mesmo, que podera levar a um didlogo melhorado /
aperfeicoado com o outro. A instavel estabilidade da realidade, seja ela
empirica, seja ela construida ficcionalmente, garante a sobrevivéncia e a
sistematiza¢cdo do conhecimento humano em suas varias dimensdes, ndo
desprezando a diversidade de temas que pululam pelo mundo afora, como o
sdo a violéncia, o sentido do horror e a necessidade continua de compreensao
da ética, temas estes sempre em mutacao (Santos, 2014, p. 6).

Esse fragmento mostra que a ficgdo ndo apenas se refere ao mundo, mas faz parte dele,
interagindo e modificando-o. A arte, entdo, ndo pode mais ser concebida como uma mera
imagem ou representagdo acabada e alheia a realidade, porém, como uma obliqua de captura
de evento que produz verdades, uma vez que as obras literarias participam da construcdo da
realidade, sendo mais do que o simples efeito dramatizado dos acontecimentos.

Nesse movimento, ¢ importante destacar a originalidade desta pesquisa ao aproximar a
literatura e os jogos/videogames em uma analise comparatista. Obras como Porco de Raga
(Ribeiro, 2021) e Amnesia: A Machine for Pigs (The Chinese Room, 2013) evidenciam que,
em diferentes suportes narrativos, a fic¢do ndo apenas reproduz a violéncia, mas sobretudo a
reconfigura como experiéncia estética e critica. Enquanto a literatura constrdi pela palavra
(representagdo grafica) a subjetividade do oprimido — como se vé€ na voz de Porco Sucio,
marcada pela animalizagdo e pela exclusdo —, o jogo/videogame projeta a 16gica do opressor,

evidenciando como a violéncia ¢ sistematizada e legitimada por discursos de poder.
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Ao articular esses dois universos, evidencia-se que tanto o texto literario quanto a
narrativa digital participam ativamente da construgdo da realidade, revelando novas formas de
compreender o horror, a violéncia e o processo de desumanizacdo. Considerando essa
realidade, entende-se a necessidade de estudar os procedimentos por meio dos quais a
violéncia € produzida na literatura e no efeito de horror sugerido por ela.

A partir dos pensamentos benjaminianos, nota-se que abordar esses contextos de
violéncia se assemelha a um recurso de superagdo de conflitos, de modo que a autoridade do

narrador se baseia na sabedoria coletiva que estd definhando. Isso ocorre, talvez,

[...] porque a sabedoria — o lado épico da verdade — estd em extingdo. Porém
esse processo vem de longe. Nada seria mais tolo que ver nele um ‘sintoma
de decadéncia’ ou uma caracteristica ‘moderna’. Na realidade, esse processo,
que expulsa gradativamente a narrativa da esfera do discurso vivo e ao
mesmo tempo da uma nova beleza ao que esta desaparecendo, tem se
desenvolvido concomitantemente com toda uma evolugao secular das forgas
produtivas (Benjamin, 1994, p. 200-201).

Pereira (2006, p. 69), de modo complementar, postula que uma narrativa

[...] se compde do acolhimento de experiéncias diversas que constituem a
trama da tradi¢do: a sua experiéncia, a experiéncia daqueles que ele ouviu e
a experiéncia daqueles a quem sua obra se dirige. E a isso precisamente que
se deve a sua sabedoria e, por conseguinte, a sua autoridade. [...] A narragio,
ao restaurar o passado, atualiza o presente, presentifica a auséncia do tempo.
[...] O saber de que dispde o narrador ndo é, todavia, meramente técnico e
nem tampouco um saber de si autorreferencial. Sua sabedoria implica no
conhecimento historico de formagdo de si em meio a um coletivo, do
conhecimento das praticas, dos ritos e valores compartilhados e transmitidos
pela tradi¢do aos individuos.

A autoridade do narrador se concretiza, entdo, devido ao fato de as experiéncias que
ele narra estarem vivas no passado, na tradicdo e no conhecimento histérico de carater
coletivo, que, no caso dos relatos de violéncia, por se basearem em aspectos subjetivos dos
sujeitos que a sofrem, respaldam-se em um conceito instrumentalizado de violéncia e,
consequentemente, na hipdtese de que ela cria ou preserva alguma forma de poder. Exemplo
disso transparece, segundo Benjamin (1986), na catastrofe sofrida durante o regime nazista,
em que esse poder se sustém no militarismo, que funciona como um sistema que implica o

uso metodico e universal da violéncia como meio de controle e de dominagdo do Estado.
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2.2 A VIOLENCIA COMO FERRAMENTA DE HORROR NA LITERATURA REALISTA
CONTEMPORANEA

Para compreender a literatura realista, ¢ preciso considerar que, nas obras que se

encontram nesse rol, como bem pontuado por Benatti,

[...] a verossimilhanca com a realidade ¢ destacada em situagdes que
acontecem de fato ou que aconteceriam, a identificacdo do publico com o
que ¢é representado é precisa. Contudo, a verossimilhanga n3o ¢ a mais
absoluta de todas as caracteristicas que compde o realismo, como grosso
modo se pensa, quando pensamos no conceito do realismo e/ou da realidade,
também devemos pensar no afastamento da imitagao [...] (Benatti, 2020, p.
16).

A partir dessa afirmativa de Benatti (2020), infere-se que as obras realistas dependem
da verossimilhanga com a realidade, apesar de essa ndo ser a Unica caracteristica que as
compde, visto que, nelas, encontra-se um afastamento da pura imitacdo da realidade, o que
nos permite entender que o intuito do artista literario ndo ¢ simplesmente narrar os fatos
acontecidos, mas representar os possiveis acontecimentos, tendo como base a realidade em
que se vive.

Com isso, percebe-se que a literatura brasileira contemporanea, permeada por eventos
e reflexdes realistas, apresenta ndo s6 os fatos cotidianos vivenciados por milhdes de
brasileiros, mas, principalmente, a violéncia que existe na vida dos sujeitos historicamente
inferiorizados. Essa violéncia €, muitas vezes, apresentada de forma brutal e explicita, sem a

tentativa de amenizar para o leitor as situagcdes que acontecem, de modo que, para Pellegrini

(2020, p. 6),

[...] a 4nsia de representar o real, em arte e literatura, foi sempre uma forma
de expressar o desejo humano de se apropriar da concretude das coisas, com
incidéncia, intensidade e caracteristicas diversas ao longo da historia, até
desembocar no movimento artistico definido e organizado sob o nome do
proprio fendmeno: Realismo. [...] a estética realista repousa sobre um pacto
de leitura entre o autor e o leitor, de acordo com um conjunto de regras, do
qual as principais s3o: a dignidade do real compreendido como objeto de
conhecimento; sua reprodutibilidade pela linguagem e a adesdo do leitor a
verdade da informagdo proposta pela fic¢do. [...] Ou seja, toda a complexa
problematica realista reduz-se a uma questdo de linguagem, de organizagdo
discursiva pura e simples.

Essas condigdes de construgdo representativa por meio da linguagem sdo visiveis na

literatura brasileira desde o século XIX, com especial aten¢do para a estética realista. Essa
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corrente estética proporcionou uma outra visada para a literatura do Pais, contrapondo os
fendmenos discursivos do romantismo com a proposi¢ao de influenciar e de representar, de
maneira mais verossimil, a vida das populagdes aqui estabelecidas, destacando-se as obras de
Machado de Assis, que enfatizam tematicas, como: o preconceito, a loucura, a vida, a morte, o

casamento, a familia e as diferengas sociais.

2.2.1 Violéncia Nua, Crua e Bruta

Com a influéncia desses pensamentos, encontram-se, em narrativas mais recentes,
escritas apos a ditadura civico-militar (1964-1985), no Brasil, desde a primeira pagina, um
enfoque, por parte dos autores, sobre a violéncia e suas raizes na ascensao do bipartidarismo
de meados do século XIX, que provocou crises de descontentamento na populagdo, levando
escritores € compositores a registrarem tais eventos em seus romances, em suas musicas € em
seus poemas.

Destaca-se, ainda, que, além de constituir um eixo tematico, a violéncia implica
também uma forma de discurso que, em alguns casos, transgride as leis do texto candnico,
para criar um efeito de leitura mais imediato e sedutor (Souza, 2018). Atualmente, a violéncia
encontrada nas narrativas contemporaneas ¢ mais crua e explicita do que na literatura da
geracdo do final do século XX que, embora seja parte fundamental dos argumentos utilizados
para construir os fenOmenos narrativos atuais, além das criticas a essas obras, oculta a
violéncia pela naturalizacao de algumas praticas sociais, como o racismo ¢ a homofobia.

Ao discutir a violéncia na literatura, ¢ importante diferenciar seus tipos, pois cada
manifestacdo traz implicacdes distintas tanto no plano social quanto no plano estético.
Marilena Chaui (2017), por exemplo, distingue a violéncia estrutural — aquela naturalizada e
incorporada as instituigdes sociais, como racismo, sexismo ¢ desigualdade — da violéncia
subjetiva, que se manifesta nos atos diretos de agressio fisica ou simbolica. Slavoj Zizek
(2014), por sua vez, complementa essa tipologia ao falar da violéncia sistémica, invisivel e
constitutiva das relagdes econdmicas e politicas que sustentam o capitalismo global, da
violéncia simbolica, ligada a linguagem e aos discursos que moldam a percepgao do outro, e
da violéncia real, materializada em corpos e espacos.

Na literatura realista contemporanea, como bem observa Souza (2018), essas
modalidades de violéncia frequentemente se entrecruzam, compondo um campo discursivo
em que a brutalidade ndo ¢ apenas representada, mas também exposta como elemento

constitutivo da experiéncia humana. Essa configuragdo revela o que René Girard (1990)
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chamou de violéncia mimética, ligada ao desejo e a rivalidade, e aproxima-se da perspectiva
de Hannah Arendt (2009), para quem a violéncia surge como instrumento de manutengao ou
de contestacao do poder politico.

No caso especifico de Porco de Raga (Ribeiro, 2021), identificamos, sobretudo, a
violéncia estrutural e simbolica, refletida na marginalizacdo racial, social e politica do
protagonista Porco Sucio, cuja condi¢do de animalizagdo ¢ resultado direto de um sistema que
relega determinados sujeitos a condigdo de subumanos. Por outro lado, também fazem
emergir momentos de violéncia subjetiva, explicitos em cenas de agressdes fisicas, de
perseguicdes e de repressdes sociais, que revelam a vulnerabilidade do corpo do oprimido em
um contexto de brutalidade cotidiana. E possivel observar isso, por exemplo, quando Porco
Sucio recebe presentes apos vencer lutas no ringue, invocando a perspectiva de seu lado
animal que, depois de sobreviver ao encontro com outros machos da regido, pode tomar para
si uma das fémeas, apresentando para o leitor a fome da carne de uma mente fragmentada na e

pela violéncia:

Uma mulher. Igual a Wénia.

Vou tropecando até ela, esta nua. Aliso os seios fartos dela, cheiro o rosto,
cabelo, beijo a boca grossa, abrago e choro. Pergunto o nome dela intimeras
vezes, até que a moga abre a boca e cai no tapete vermelho e felpudo do
quarto. [...] A moca deitada no tapete ao meu lado comeca a alisar minha
careca.

Beija minha bochecha.

Geme baixinho na minha orelha.

Os olhos sdo tdo parecidos com os de Wénia. Os cabelos. Até a porra do
cheiro.

Na hora da trepada, gozo Wénia (Ribeiro, 2021, p. 69-70).

No discurso contemporaneo, a violéncia urbana é protagonista, desempenhando um
papel que responde as exigéncias de sua época. Além disso, percebe-se, nessa atual vertente
da literatura, um vinculo entre sexo e violéncia, aparentemente ausente em textos literarios
anteriores, que sugeriam com naturalidade o papel da mulher como um sujeito que deveria ser
submisso as vontades dos homens, e uma ressignificagdo dos espacos domésticos e urbanos
(Pinto et al, 2019).

Em Amnesia: A Machine for Pigs (The Chinese Room, 2013), a narrativa explora a
violéncia sistémica e estrutural sob a otica do opressor. Mandus cria sua maquina para
sacrificar corpos e remodelar a humanidade, configurando uma violéncia impessoal,
tecnificada, que reduz individuos a engrenagens descartdveis. A narrativa, durante um dos

didlogos de Mandus, exemplifica essa violéncia: “Eu vi o futuro, e ele ¢ o matadouro, e os
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porcos serdo os homens, e os homens serdo os porcos. Apenas por meio do abate do homem, a
maéquina purificara o mundo” (The Chinese Room, 2013, s.p. Tradugdo da autora).'®

Esse trecho demonstra que, ao mesmo tempo, a obra apresenta a violéncia simbolica
pela forma como o protagonista desumaniza as minorias, chamando-as de porcos, numa
metafora que ecoa processos historicos de exclusdo, e a violéncia subjetiva, presente nos
relatos de tortura encontrados na mutilagdo dos corpos humanos € no medo que o jogador
experiencia de modo imersivo, intensificando a dimensao estética do horror.

Ambas as obras, embora em suportes distintos, convergem na exposi¢ao da violéncia
como ferramenta de horror, mas divergem em suas perspectivas: Porco de Ra¢a da voz ao
oprimido que sofre e resiste, enquanto Amnesia: a Machine for Pigs revela o olhar do
opressor, que justifica sua brutalidade em nome de uma suposta redengao da humanidade.

Nesse sentido, num contexto socio-histoérico em que a violéncia se apresenta cada vez
mais como uma alternativa possivel de vida, desvendar as tramas de narrativas como essas
pode ser uma forma de entender o funcionamento, o tratamento e a exposi¢ao dos dilemas da
violéncia publica e privada, além dos conceitos de poder e de violéncia, provenientes de
sistemas ditatoriais que sdo, como afirma Hannah Arendt (2011), fundamentalmente opostos,
visto que enquanto um domina, o outro esta absolutamente ausente, isto ¢, a violéncia surge
somente em situacdes em que o poder estd em perigo.

Arendt (2011, p. 36) acentua o papel do poder quando expde que

[...] o poder corresponde a habilidade humana nio apenas para agir, mas para
agir em concerto. O poder nunca ¢ propriedade de um individuo; pertence a
um grupo e permanece em existéncia apenas na medida em que o grupo se
conserva unido. Quando dizemos que alguém esta mo poder', na realidade
nos referimos ao fato de que ele foi empossado por um certo nimero de
pessoas para agir em seu nome.

Tal paradoxo demonstra que, uma vez abandonada a sua logica e o seu proprio
impulso, a violéncia pode danificar o proprio poder que deveria defender, de modo que,
apesar de ser capaz de destrui-lo, ¢ absolutamente incapaz de crid-lo. A construcao conceitual
de Arendt (2011, p. 35), em Sobre a violéncia, parte de uma suposta existéncia, “na tradi¢ao,
de um vinculo entre poder e violéncia”; em seguida, recusa essa identificacdo e, por fim,

afirma que poder ¢ consentimento.

16 “I have seen the future, and it is the slaughterhouse, and it is the pigs who will be the men, and the men who
will be the pigs. For only through the culling of man will the machine cleanse the world.”
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Ao comparar os conceitos de violéncia em regimes autoritarios como postulados (por

Arendt, Adorno e Horkheimer), Fernandes (2022) acentua que:

[...] o totalitarismo €, para Arendt, algo inaudito ndo simplesmente pela sua
violéncia, mas pela meta de destruicdo do humano. Adorno e Horkheimer,
distintamente, buscam destacar uma continuidade na violéncia que teria
prevalecido ao longo da historia e imbricada na relagdo dos sujeitos consigo
mesmos. Para ela, a negag¢do da liberdade e a relacdo de dominagdo
radicalizada resultam de um processo contingente, de uma constelacdo de
eventos historicos que poderia ter sido interrompida em muitas
oportunidades; para eles, estas tendéncias ja vinham permeando a historia,

\

inicialmente vinculadas a escassez material e na atualidade como forma
social obsoleta. (Fernandes, 2022, p. 17)

Tal fato pode ser entendido como uma auséncia de consideragdes nos pensamentos de
Adorno (2008), anteriormente descritos, de que a desigualdade e seus derivados, como a
exploragdo, a miséria, a submissao etc., como formas de violéncia. Para além do interesse que
essas indagagoes filosoficas possam ter, percebe-se quao estagnada ¢ a perspectiva adorniana,
pois, ao se tratar sobre tortura, estupro, sequestro de criangas, exterminios em massa, pessoas
desaparecidas, abstracoes como o uso de coercdo violenta para fins legais tornam-se
insuficientes.

Por outro lado, enquanto o autoritarismo decorrente de movimentos ditatoriais e
conservadores restringe a opinido publica por meio da censura e da perseguicdo, a literatura
torna-se o espago que aposta no efeito do horror repressivo, recorrendo frequentemente a
recursos inovadores, face a perda de validade da retérica do realismo. Em Porco de Racga,
Bruno Ribeiro (2021) constrdi uma narrativa em que a violéncia contra corpos marginalizados
se torna espetaculo, explorando a animalizacdo de um individuo negro condenado a lutar em
um ringue clandestino. O efeito de horror se intensifica ndo apenas pelo espaco opressor onde
o personagem ¢ lancado, mas também pelo rebaixamento de sua humanidade a condigdo de
um “porco sujo”, sintese da exclusdo e da degradagdo social.

Esses mecanismos formais de ruptura que operam sobre a propria linguagem, em
busca de uma agdo mais decisiva do que a da mera representagdo, ndo s6 desacreditam a
dicotomia forma-conteudo, como estabelecem vinculos cifrados com outras formas de
violéncia, tanto fisicas quanto psicologicas, o que se encontra de forma explicita nos textos
realistas da literatura brasileira contemporanea. A degradagdo do sujeito em Porco de Raga
manifesta-se pela violéncia simbdlica que transpassa o corpo e a memoria, marcada pela
exclusdo racial, social e cultural, mas também pela violéncia estética, traduzida na forma

como o narrador-personagem elabora sua propria identidade fragmentada.
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Um dos elementos caracteristicos da literatura da violéncia, como os encontrados
nessas narrativas que hoje se apresentam como uma nova faceta da literatura contemporanea
brasileira, ¢ que ela desloca a representagao literaria para espagos, sujeitos e falas marginais, o
que, segundo Pellegrini (2012, p. 38-39), pode ser entendido como uma novidade nas relagdes

estabelecidas entre a violéncia e sua representagdo, devido a

[...] sua concretude e seus modos de manifestagdo: tanto a violéncia real
quanto a representacdo violenta, via realismo, parecem vir de toda parte,
atingindo os mais diferentes segmentos sociais e eclodindo em qualquer
contexto. Enquanto representacdo, afirma-se como elemento discursivo e

\

estilistico peculiar a contemporaneidade; brota com impeto e incidéncia
antes insuspeitados, traduzindo, inclusive, subjetividades diferentes das
tradicionalmente envolvidas com arte e literatura, e indicando, em letras e
imagens, uma espécie de ‘normalizagdo’ estética do lado mais tragico da
sociedade brasileira, por meio da insistente reiteracdo do conflito, do
confronto e mesmo da crueldade e da barbarie.

Com esse fendmeno, nasce o romance de violéncia que passa de um testemunho de
pouco valor literario para uma produgao que vai literaturizando a violéncia e conduzindo a
realidade social do Pais a uma significativa estrutura literaria. Nota-se, a partir disso, que essa
modelagem literaria e seu reconhecimento como representacdo de uma realidade social
especifica, validada pela opinido social, ndo ¢ alheia aos mais antigos debates sobre

verossimilhanca.

2.3 O SURVIVAL HORROR SOB A INFLUENCIA DA LITERATURA E DO CINEMA

Para compreender a relacdo entre os jogos de terror e a literatura de horror, €
fundamental entender os processos envolvidos no desenvolvimento de cada enredo porque a
procura do sinistro no campo dos jogos/videogames e da literatura deve ser sustentada num
caracter essencial e intrinseco ao meio que o manipula. Por isso, buscou-se mostrar que os
jogos digitais de survival horror, como elementos interativos com tendéncia narrativa,
passarao por um duplo caminho para apresentar sua particularidade discursiva nesse campo,

apresentando, portanto, a analise de ambas as partes de onde se tracam as pistas para
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compreender a conformagdo do inquietante, do estranho e, em suma, de tudo o que o conceito
freudiano de nheimlich!” pode oferecer (Kirkland, 2009).

No ambito dos jogos/videogames, a experimentagdo narrativa se da mais por via dos
seus diversos paratextos do que pelo texto principal, ou seja, o proprio jogo/videogame. Essa
constatagdo pode ser feita em jogos de survival horror que evidenciam que a primeira
condicdo para a formacdo de um cddigo para o unheimlich no jogo/videogame vem da
propria natureza de sua narrativa. Embora a narrativa suscite certas duvidas como
componente ontologica do jogo/videogame, a esséncia de suas histdrias parece muito mais
clara: trata-se de uma narrativa audiovisual (Freitas, 2017).

Nos ultimos tempos, de acordo com Freitas (2017), o jogo/videogame reproduziu
uma simbiose narrativa com o cinema que se sobrepde as possiveis ligacdes que pode
desenvolver com historias de outra natureza, a tal ponto que certas estéticas e sensibilidades
frequentes nesse meio passaram a influenciar a estética e as sensibilidades cinematograficas
de forma retroativa. Dessa forma, o género cinematografico de terror apresentaria elementos
repetitivos de natureza discursiva por meio dos quais se estabeleceria uma relacao entre o
espectador e a estranheza, a incerteza, o desconforto e outros efeitos derivados do estranho.

Nesse mesmo viés, a existéncia do paralelismo entre jogos/videogames e cinema
mostra que a formacdo de um espaco virtual do estranho também se produz por meio de um
género especifico, embora o conceito devesse ser referenciado a partir da propria esfera do
jogo/videogame. Diante disso, Ferreira (2016) parte das classificagdes anteriores no campo
cinematografico e, embora o género nos jogos/videogames atue com as mesmas
preocupagdes organizacionais, entende-se que fatores mais variados intervém em sua
delimitacdo tematica e que estdo em consondncia com sua natureza iterativa, de modo que as
escalas remeteriam novamente a ontologia do meio como forma de jogo.

Sobre isso, Avelar (2007) esclarece que, se no cinema a organizagao do género se
baseia na natureza primordial de seu conteudo, nos jogos/videogames essa mesma
classificagdo se respalda na natureza de sua mecanica de jogo, mesmo que essa
categorizagao leve a influéncias estéticas e de enredo. Assim, jogos como o Amnesia: A

Machine for Pigs constituem referéncias de expressivo peso na delimitacdo de um género

17.¢[...] o tema do ‘estranho’ [...] relaciona-se indubitavelmente com o que é assustador - com o que provoca
medo e horror; [...] a palavra nem sempre ¢ usada num sentido claramente definivel, de modo que tende a
coincidir com aquilo que desperta o medo em geral. Ainda assim, podemos esperar que esteja presente um
nucleo especial de sensibilidade que justificou o uso de um termo conceitual peculiar. Fica-se curioso para
entender que nucleo comum € esse que nos permite distinguir como ‘estranhas’ determinadas coisas que estdo
dentro do campo do que ¢ amedrontador” (Freud, 1976, p. 276 apud Soares, 2019, p. 5).
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interativo que segue na mesma linha do género cinematografico de terror, canalizando o
sinistro com inumeras analogias: survival horror, ou survival terror, exposi¢ao
terminoldgica da conjungdo de fatores narrativos e interativos e, portanto, de alusdes
indiretas ao debate ontoldgico do meio.

A historia das representagcdes testemunhou a presenca do sinistro desde seus
primordios e, nesse sentido, a ideia de Bueno (2021) ¢ sugestiva, de que, uma vez
terminadas certas praticas expositivas do assustador nos estagios iniciais da histéria humana,
como os espetaculos no Coliseu, o horror seria praticado indiretamente de diversas formas,
pois a sua presenga ¢ transversal a criatividade humana e desde muito cedo se manifestou
em canais narrativos de diversos tipos. O mesmo autor sugere, ainda, trechos biblicos como
um excelente exemplo de crueldade literaria'®'®. Em qualquer caso, e dada a raiz audiovisual
do jogo/videogame, a geracao do estranho aqui teria alento com um impulso especial do
cinema como receptor final e transmissor consistente de um legado do perturbador e do
aterrorizante.

Essa heranca ¢ visivel na propria orientacdo do horror, na sua temadtica € na sua
representacdo. A ligacdo do survival horror com o terror audiovisual ndo se manifesta
apenas nos temas comuns ou apenas na relacdo de conjung¢do e disjuncdo dos sujeitos em
relacdo ao objeto, ou mesmo nas transformacdes de estado que fundamentam a narrativa e,
consequentemente, na iconografia paralela, mas também alude a outra dimensao sensivel por
exceléncia: o som. No terror cinematografico, a percepcio auditiva desempenha um papel
enorme ao sugerir ao espectador toda a carga emocional que deriva da sua exposi¢ao do
horror. Além disso, conforme King (2007), esse género mostra que a sonoridade nao deve
ser entendida apenas em termos de presenga musical, uma vez que abriga uma infinidade de
elementos auditivos, entre os quais se destaca, ndo apenas a musica, mas também os efeitos
sonoros, as vozes € 0s sons que o siléncio carrega dentro de si. De fato, no género survival
horror, a musica, os efeitos sonoros e o siléncio de um gesto, de uma palavra, de uma
imagem conjugam os seus esfor¢os para reforcar as propostas narrativas, alimentadas pelas
formulas encontradas no campo cinematografico.

Em relacdo ao papel da musica, duas questdes-chave entram em jogo. Em primeiro

lugar, segundo Todorov (2006), a compreensao dela como um elemento significativo, capaz

18 Deuterondmio 28:53-57: “Por causa do tremendo sofrimento a que teu inimigo te submeterd durante aquele
terrivel cerco seras obrigado a comer o fruto do teu proprio ventre, a carne dos teus proprios filhos e filhas que o
SENHOR, o teu Deus, te deu!...”

19 Lamentacdes 4:10: “As maos das mulheres, antes ternas e amorosas, acabaram de cozinhar alguns de seus
proprios filhos, que serviram de alimento antes da morte e da completa destruicdo do meu povo.”


https://bibliaportugues.com/deuteronomy/28-53.htm
https://bibliaportugues.com/lamentations/4-10.htm
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de transmitir uma semantica inconcreta, devido a materialidade etérea da sua linguagem,
mas de sugestoes diretas e cujas alusdes tém uma enorme capacidade emocional. Em
segundo lugar, o apoio semantico do som a narrativa e que indica que a musica, como oS
restantes componentes narrativos, deve unificar o seu significado com o enredo de acordo
com a correta e univoca transmissao da historia (Neto, 2020).

E importante ter em mente que a delimitagio do horror fantastico como objeto de
estudo tem sido realizada principalmente a partir da ideia de género literario. Em seu estudo
sobre a literatura fantastica, Todorov (2014) justifica a existéncia dos géneros narrativos
fantéasticos na necessidade de estabelecer relacdes entre uma determinada obra e outras ja
existentes, visto que, para ele, esses géneros sdo elos pelos quais a obra se relaciona com o
universo da literatura. Assim, em sua primeira aproximagao com o fantastico, o autor aborda
sobre o que pode ser considerado pertencente ou nao a esse género, apontando a existéncia de
duas ordens de eventos: a do natural e a do sobrenatural.

Para Ramos (2014), os personagens de uma determinada narrativa presenciam
acontecimentos que se alternam entre essas duas ordens, o que faz o leitor hesitar, longe da
descrenca absoluta e da fé incondicional, sendo envolvido por uma série de mistérios que vai
querer desvendar a medida que 1€ determinada obra. O autor afirma, ainda, que o fantéstico
implica uma integracdo do leitor com o mundo dos personagens, € que essa integragdo ¢
definida por aquela percep¢do ambigua que o proprio leitor tem dos acontecimentos.

Na maioria das obras fantésticas, o leitor se identifica com os personagens a partir da
ambiguidade que ambos sentem sobre os acontecimentos que lhes sdo apresentados. As
historias fantasticas, portanto, caracterizam-se pela irrup¢do de um elemento desconhecido
que ndo tem explica¢do no cotidiano. Essa situacdo produz, no personagem principal, assim
como no leitor/jogador, uma experiéncia confusa dos limites entre o possivel e o impossivel,
ja que as leis que regem a sua realidade (e a da historia) nao explicam o fendmeno acontecido.

O medo, em Amnesia: a Machine for Pigs, se da, ndo pelas invengdes magicas
caracteristicas da literatura gotica, mas opta por mergulhar nos terrores da alma, na doenca, no
mal ou na decadéncia, assumindo, como explicita Dutra (2015), um carater psicologico que
evidencia a insignificancia do ser humano e de suas a¢des dentro da grandeza que compde o
cosmos. Isso pode ser observado, principalmente, nas obras de Lovecraft, em que o autor,
convencido da transitoriedade e da insignificdncia do homem em meio ao vasto cosmos,
apresenta uma visdo do fantastico que perturba a realidade antropocéntrica. O medo, nesse
sentido, nao ¢ mais causado diretamente pelo encontro com elementos macabros e morbidos,

mas, sim, pela consciéncia do individuo sobre sua situagdo vulneravel no mundo.
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A franquia Amnesia se baseia nessa concepg¢do de horror, apresentando uma frequente
descricdo do medo nos personagens (ou narradores) a partir da consternacdo associada ao
escuro e ao desconhecido (especialmente por se tratar de uma série de jogos/videogames que
tem como foco a perda de memoria dos protagonistas), fazendo com que o medo seja
acompanhado pelo sentimento de vulnerabilidade que a escuriddo e a amnésia incutem. As
lanternas, entdo, se revelam como pequenos objetos que permitem aos personagens se
protegerem da perda da sanidade, vitimas das sugestdes que os ruidos noturnos produzem no
escuro. Experiéncias essas confusas, que levam os personagens a hesitarem e, muitas vezes, a
explorar e a partir em missdes (Bueno, 2021).

A marcada soliddo dos personagens também ¢ comum nas historias de Lovecraft e,
exceto pelo narrador e alguma amizade ocasional, nenhum outro personagem aparece. O herdi
lovecraftiano, em que se baseiam os protagonistas de Amnesia, geralmente ¢ hipersensivel,
recluso, desequilibrado e cada vez mais distante da realidade, a medida que ganha
conhecimento proibido, sendo que o significado fornecido pelos espagos representa uma
projecao de estados mentais do personagem.

Esses elementos encontrados em Amnesia: a Machine for Pigs demonstram como o
horror, no jogo, se caracteriza por privilegiar a atmosfera em detrimento da a¢do, focando no
aspecto narratologico do jogo/videogame e fazendo com que os jogadores/leitores enfrentem
sozinhos um mundo sombrio que eles ndo entendem completamente. A trama de Amnesia: A
Machine For Pigs expressa, pois, a crenca de que o conhecimento proibido pode destruir a
raca humana e que existem forcas desconhecidas, além do nosso universo, igualmente
fascinantes e perigosas, caracterizando um medo de natureza psicoldgica.

Outro ponto de vital importancia no desenvolvimento de um jogo/videogame ¢ a forma
com que os jogadores terdo contato com as experiéncias do personagem. Para Gongalves
(2015), uma vez que a navegacao no espaco virtual ¢ uma agdo chave na geracdo de uma
narrativa de jogo/videogame, convém abordd-la para compreender como funciona esse
mecanismo em termos de geracdo de discursos, o que nos permitird analisar o suspense
presente neles. De acordo com o autor, a jogabilidade pode ser amplamente analisada usando
os mesmos elementos formais dos estudos de cinema, uma vez que ocorre de maneira
semelhante em ambas as midias.

Nas narrativas cinematograficas, estabelecem-se dois tipos de perspectivas basicas,
mostradas por meio de imagens e sons: a perspectiva da primeira pessoa € a perspectiva da
terceira pessoa, além da possibilidade de combinacdo de ambas. De acordo com Fagim

(2020), a perspectiva de primeira pessoa equivale a ver através dos olhos do personagem, e a
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perspectiva de terceira pessoa a visualizar de uma posi¢ao ligeiramente acima dele, similar a
angulagdes de camera do cinema, especialmente da camera subjetiva, no caso da perspectiva

em primeira pessoa. Desse modo,

[...] enquanto a perspectiva em primeira pessoa tende a ser marginalizada no
cinema em virtude do senso de alienagdo que ela desperta, ela ¢ amplamente
utilizada nos videogames para alcangar um senso intuitivo de movimento
afetivo. [...] Ou seja, o controle que o jogador exerce sobre o personagem-
camera ¢ [...] o principal elemento que desfaz a estranheza da camera
subjetiva na transicdo do cinema para os games. A tela ndo mais representa
uma superficie opaca sobre a qual se projeta o olhar do ‘outro’,
desempenhando acgdes alheias a vontade do espectador e o encarcerando em
sua subjetividade (Fagim, 2020, p. 44-45).

Como se percebe, a partir dessa perspectiva, a cadmera subjetiva estd diretamente
ligada ao envolvimento subjetivo do jogador, com a aplicagdo de formulas ja utilizadas no
cinema. Essa categoria, de acordo com Fagim (2020), retoma a concepgao de ocularizagdo e
de auricularizagdo, que conectam o que o espectador vé€ e ouve ao que o personagem também
vé€ e ouve.

Nos jogos/videogames, ao usar uma perspectiva pessoal, o plano sequencial ¢ o mais
comum. A distdncia de visdo, em jogos com perspectiva pessoal em terceira pessoa, afeta a
relagdo do jogador com o personagem e com o universo diegético. A perspectiva de camera
em Amnesia: a Machine for Pigs ¢ mais fechada, em plano médio, e quase sem inclinagdes,
que ocorrem em momentos especificos para transmitir confusdo mental e vertigem.

Pertencente ao género survival horror, os jogos/videogames da franquia Amnesia sao
caracterizados pela relativa falta de defesa dos personagens, que geralmente contam apenas
com o auxilio de uma lanterna e, no caso de A Machine for Pigs, do radio/telefone com que
mantém contato com a maquina, além de alguns pedacos de cartas e de diarios encontrados no
cenario, sem a possibilidade de se defender, visto a auséncia de um mecanismo de luta no
jogo, além de um ambiente escuro e sombrio, no qual elementos distorcidos adquirem um
papel especial no suspense.

Nesse contexto, nota-se a rica e complexa relacdo entre cinema e videogame, de modo
que suas associagdes vao além da simples observacao do uso de uma unica figura, do plano
subjetivo ou da perspectiva em primeira. Enquanto no cinema o plano subjetivo tem sido
usado principalmente para mostrar efeitos como alienagdo, desorientacdo ou percepgao
distorcida, e ¢ uma caracteristica incomum, nos jogos/videogames em primeira pessoa ¢ a

perspectiva mais usada (Mosselaer; Gualeni, 2020).
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Além disso, para Matsuda e Marques (2021), a perspectiva afeta o envolvimento
emocional do jogador e, portanto, sua experiéncia de jogo. Em jogos de survival horror,
embora o jogador possa experimentar surpresa e suspense tanto na perspectiva pessoal quanto
na impessoal, a tensdo emocional do jogador ¢ construida de forma diferente, dependendo do
tipo de perspectiva. Essa tensdo ¢ estruturada com base no espago narrativo, por exemplo, na
perspectiva pessoal, o plano médio enquadra a agdo na tela enquanto quaisquer possiveis
ameacas ou surpresas sdo ocultadas fora da tela. Esse dispositivo tem sido amplamente
utilizado em toda a historia do cinema e, também, em videogames de survival horror.

A perspectiva, nos jogos digitais, relaciona-se, entdo, com a andlise espacial do ponto
de vista. A surpresa e o suspense podem ser enfrentados por meio de limitagcdes visuais, que
sdo mais frequentes em jogos com perspectiva pessoal e, sobretudo, naqueles com plano
fechado, o que obriga o jogador a ficar atento ao que estd fora da tela. Esse dispositivo,
amplamente utilizado em jogos de perspectiva em primeira pessoa, ¢ inspirado diretamente
nas formas cinematograficas de retratar o espago.

A analise de perspectiva nos auxilia a entender como funciona a tensdo emocional, que
ndo esta relacionada apenas a perspectiva, visto que, no cinema € nas narrativas
cinematograficas, ndo se pode simplesmente assimilar o que se vé ou 0 que se ouve com as
informagdes conhecidas. Portanto, além da perspectiva ou exibicao audiovisual, ¢ importante
notar primeiro que a focalizacdo cinematografica se refere a relacdo de conhecimento entre o
personagem que filtra ou focaliza a narrativa e o espectador que a usufrui e ndo, como na
literatura, entre personagem e narrador (Lima, 2018).

Nos jogos/videogames, ha varias abordagens a questao da focalizacdo, sendo que, para
Martinez (2021), hé trés tipos originais de focalizacdo, relacionando diretamente o que o
jogador sabe com o que v€ e ouve, ou seja, o ponto de vista como valor cognitivo e visual.
Para o autor, o ponto de vista subjetivo ou focalizagcdo interna ¢ predominante nos jogos de
tiro em primeira pessoa; a focalizagdo externa ¢ semi-subjetiva e consiste em um modo de
seguimento onde o personagem pode ser visto por tras na maior parte do tempo, acompanhado
por uma camera virtual; e, por ultimo, o ponto de vista objetivo ou focalizagdo zero.

Esse modelo de analise, no entanto, baseia-se em um modelo literario e ndo adaptado a
analise audiovisual, ndo distinguindo a exibi¢ao audiovisual e a focalizagdo cognitiva, que ¢
necessaria para a compreensdo das mecanicas de um jogo. Fagim (2020) sugere outra
abordagem para a questdo da focalizagdo nos jogos/videogames, fundamentada na analise do
papel do usuario na midia interativa. Essa relagdo entre o usudrio e o mundo virtual pode ser

classificada, de acordo com o autor, conforme a interatividade (relacionada a focalizacao), se
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interna ou externa, ¢ o modo (relacionado ao estudo da narrativa), se exploratério ou
ontologico.

Dessa forma, na interatividade interna, o usudrio se projeta como membro do mundo
ficcional, enquanto na interatividade externa o usuario se localiza fora desse mundo. Contudo,
ainda ¢ necessario compreender a focalizagdo seguindo a tradi¢do da narratologia, isto €, o
foco que direciona a informagdo narrativa, diferente do narrador e da perspectiva visual e
sonora, de forma adaptada aos jogos/videogames.

Lima (2018) aponta que uma das dificuldades do designer de jogo/videogame ¢
encontrar o equilibrio entre a¢do (gameplay’’) e exposigdo (historia), ou seja, a propor¢do
correta de liberdade para o jogador sem se desviar do enredo, sendo possivel incorporar a
informagdo narrativa em sua encenagdo enquanto se espera que ela seja descoberta pelo
jogador. Isso pode ser observado em Amnesia: a Machine for Pigs a partir de determinados
elementos no cendrio, como janelas fechadas com cadeados, cadaveres mutilados e
documentos espalhados, que fazem com que as construgdes evoquem o iminente ataque dos
seres humanoides criados por Oswald Mandus, protagonista da narrativa (The Chinese Room,
2013).

A navegacdo ¢ a interagdo sdo, portanto, formas-chave pelas quais o jogador ¢ atraido
para a ficcdo do jogo/videogame. No entanto, esses elementos também sdo decisivos no
design da experiéncia do jogo, proporcionando a forma pela qual o jogador experimenta
sensagdes, pensamentos, sentimentos, acdes e significados quando entra em contato com o
jogo/videogame. Certas qualidades dos espagos desses jogos, como espagos fechados ou
corredores sem fim, por exemplo, podem aumentar a sensagao de frustragao.

Dessa forma, os efeitos audiovisuais, assim como a atmosfera que criam, conferem
maior riqueza ao espectro de emogdes sentidas pelo jogador. O som, ou a auséncia dele, nos
meios audiovisuais, por exemplo, tem sido utilizado para sustentar a continuidade narrativa,
dar sentido a determinados acontecimentos, despertar emogdes, manter a imersdo do
espectador na historia ou enriquecer a experiéncia estética. A capacidade surround do som ¢
espremida ao maximo pelos designers quando eles o introduzem para dar pistas ao jogador

sobre o que esta préximo, mas fora de seu campo de visdo, o que pode ajudar o jogador ou,

20 O termo gameplay refere-se ao conjunto de experiéncias interativas e mecénicas que definem como o jogador
se relaciona com o jogo, englobando regras, desafios e estratégias de agdo. Para Newman (2013), trata-se da
esséncia da experiéncia ludica, enquanto Juul (2005) ressalta que o gameplay articula tanto o sistema de regras
quanto a liberdade criativa do jogador em explora-las.
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pelo contrario, pode causar desorientacdo e desconforto se o que se pretende ¢ incutir medo
(Gongalves, 2015).

Em Amnesia: a Machine for Pigs, ¢ possivel ouvir passos ¢ murmurios de entidades
que nem sempre estdo visiveis. Esses sons podem alertar sobre a presenga proxima de um
inimigo, mas, em muitos casos, sua inten¢ao ¢ aumentar a sensagao de alerta e de inquietagao.
Assim, ocultar os estimulos visuais por meio da escuridao leva o ouvido e, consequentemente,
a imaginacgdo a se encarregar da interpretagao das diferentes mensagens que sao transmitidas
no jogo.

Essa escuriddo, por outro lado, ndo implica exclusivamente na auséncia de luz, mas
também na existéncia de tudo o que dificulta a percepgdo visual, como sombras, fenomenos
atmosféricos (névoa) ou oclusdo. A escuridao, entendendo-se esse termo de modo bastante
amplo, causa desconforto ao jogador, dificultando a percep¢do dos perigos que o espreitam e
o transporta para um estado de incerteza, no qual ele ndo consegue decidir o que fazer (Tunes,
2019).

Esses elementos tornam a experiéncia de jogo diferente da experiéncia do usuario em
outros dispositivos interativos que priorizam a produtividade em detrimento da diversao, do
lazer ou da experimentagdo. Assim, os espacos de Amnesia: a Machine for Pigs, por exemplo,
exigem navegagdo e orientagdo, mas raramente apresentam o seu conteudo da forma mais
aberta e imediatamente acessivel, sendo possivel perceber que os mundos dos jogos revelam

os seus elementos de uma forma envolvente e estimulante.



CAPITULO 3
SUJEITOS CONSTRUIDOS PARA SE TORNAREM SUPER-HEROIS OU BESTAS
MONSTRUOSAS?
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3.1 UM PORCO COMUNISTA — A HISTORIA DE PORCO SUCIO

Porco lugubre, lubrico, trevoso
Do tabido pecado,

Fugando colossal, formidoloso
Nos lodos do passado

(Cruz e Souza)

Porco de Raga, de Bruno Ribeiro (2021), ¢ uma obra literaria brasileira que se
compromete com a representacdo da realidade contemporanea, ao mostrar um texto que
apresenta as feridas de um homem preto, paraibano, vivendo no Rio de Janeiro, sem
perspectiva de futuro por, ao contrario de seu irmao, que se tornou um politico em ascensao,
ter optado pela vida de professor.

Ribeiro (2021), ao apresentar a dualidade entre o protagonista e seu irmdo, retoma a
perspectiva realista de Esau e Jaco, de Machado de Assis, em que um ¢ privilegiado dentro de

uma sociedade patriarcal, em detrimento do outro, que € violentado:

“Tu se tornou uma dessas pessoas que apagam o proprio passado. Que
comodo, bicho.”

“Tu que se tornou uma dessas pessoas que apagam o proprio passado. Tu.”
Fico calado.

Meu irmdo continua: “Eu me tornei algo que preste. Painho também. Até
mainha. E vocé? Nao se tornou sé porque ¢ preto? Tadinho...”

“Eu me recusei a ser um bichinho de estimagao. S6 isso. Também me recusei
a ficar pagando de negdo exemplar na frente dos amigos branquelos e
escrotos do pai, ao contrario de vocé que provavelmente chupou o pau de
todos dali.”

“Vocé veio aqui s para defender as raizes africanas da familia? Se foi, valeu
irmdozinho, pode ir embora e leva sua ancestralidade contigo. Tchau.”

[...] “A nova era ndo ¢ perfeita pra todos, visse. Foi mal, mas vocé ja desceu
ali nas ruas pra sacar o que t4 acontecendo? Ja tentou ver a merda que ta
rolando?”

[...] “Vocé é um fodido”, ele sussurra no meu ouvido.

[...] “Sentirei saudades.”

“Seu preto falido.”

“Seu preto vendido” (Ribeiro, 2021, p. 30-32).

Dentre as tantas intempéries de sua vida, o protagonista ¢ capturado, confinado e
obrigado a fazer parte de um ringue de lutadores formado por parias sociais. Esse personagem
utiliza uma mascara de porco, que passa a fazer parte de sua identidade, uma vez que seu
nome nunca ¢ revelado, e o leitor apenas o reconhece ou como o narrador personagem da
historia, ou como o famoso “Porco Sucio”, seu codinome de lutador. As situagdes que o

protagonista narra permitem que o leitor perceba os dilemas ndo apenas da estrutura social,
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mas os efeitos da violéncia no cotidiano de uma pessoa que ndo se encaixa nos padrdes
estabelecidos como socialmente aceitaveis.

A identidade de Porco Sucio como tal, apesar de se tratar de uma narrativa em
primeira pessoa, nos ¢ dada a partir do segundo capitulo do livro, “Como Sangrar um Porco”,
em que é apresentado no Acougue?! por um homem de bigode fino, enquanto os apostadores

gritam:

“Gente, respeito, por favor. Vocés sdo homens de bem, oras.”

Todos riem. [...]

“Sejam bem-vindos ao A¢ougue! Agora na nossa nova sede, aqui em Buenos
Aires.”

[...] “Bem”, o apresentador continua, “aqui estaremos mais seguros, ja que,
em Berlim, ocorreram aqueles problemas com a imigragdo, e, no Brasil, a
nossa seguranga estava prejudicada. Pois bem, homens ricos e maravilhados
pelo estranho... sem muitas palavras desnecessarias, pois sabemos que vocés
ndo estdo aqui pra isso...”

Que merda ¢ essa? Alisei meu rosto e vi um focinho. Depois, olhos
pequenos. Uma boca estranha, tortinha. Orelhas pontiagudas. Colocaram um
sorriso na mascara? [...] Bizarro.

“Do meu lado direito, estd um novato. Um professor, meus senhores.” [...]
“Uhhhhhhhh...”, ougo vaias da arquibancada e dos camarotes.

Comego a chorar de medo.

“Ele veio do nordeste do Brasil, ¢ magro, preto, estranho, falido, critico
do governo atual do nosso pais, comunista e adorador de hip-hop.
Daquele jeitinho que vocés conhecem e amam. Apresento a vocé€s 0 magro
resistente, aquele que curte uma mulher branca que tem nojo dele,
palmiteiro desgragado, sim, ¢ aquele que nao gosta de dinheiro, mas vive
do que vocés produzem, empresarios e trabalhadores de verdade... Ele, o
fétido e imundo, o degradante verme rastejante, orgulhoso e
miseravel...”

Eu estava ficando incomodado com o excesso de adjetivos.

“... eis 0 Porco Sucio, meus senhores!” (Ribeiro, 2021, p. 61-62, grifos da
autora).

A narrativa expde como “Os fracos do mundo ndo costumam bater, mas aprendem
desde cedo a apanhar.” (Ribeiro, 2021, p. 21), frase essa que, além de causar o impacto do
soco que o proprio personagem recebe no inicio da historia, nos remete a violéncia explicita
no cotidiano. A descri¢do do personagem, feita pelo apresentador do Agougue, evidencia a

degradacao de um individuo que, mesmo incomodado com sua situa¢ao e lutando por sua

21 <[...] um ringue estranhissimo. O piso ¢é de areia, as inicas luzes provém de ldmpadas amarelas e fracas, presas
a um teto feito de arame. [...] lembra uma gaiola. [...] tem armas brancas enroscados neles, como tacos, facas,
porretes e cassetetes; ha também arquibancadas improvisadas com varios homens de terno berrando e, em suas
maos, notas e mais notas de dinheiro dangando pelos ares enquanto um velho manco sai recolhendo a verba.
Acima deles, um camarote mambembe, onde outros homens me observam. Uma fumacga predomina nessa area,
onde vejo sombras de charutos e cigarros finos. O lugar fede a clandestinidade” (Ribeiro, 2021, p. 60).
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sobrevivéncia, ndo deixa de ser vitima de “homens de bem”, “homens ricos € maravilhados
pelo estranho”, como Ribeiro descreve em sua narrativa.

O sentimento de impoténcia ¢ uma constante na vida de Porco Sucio, que aprende a
apanhar desde jovem seja por sua cor, seja pela inveja que seus colegas tinham de sua
inteligéncia, seja por ndo se conformar com as normas sociais que lhe foram impostas durante
toda sua vida. Entre os relampagos de memoria, durante o periodo em que esteve em

cativeiro, Porco Sucio nos conta sobre essas experiéncias:

Ha um 1éxico eodlico nos negros, um ritmo exclusivo que as pessoas que nio
sdo negras ndo compartilham conosco e nunca entenderiam. Um conflito
pelo ar, uma guerra pelo basico, uma luta pela respiragdo que faz com que
no6s tenhamos que falar mais alto, nos mostrar mais, sofrer de hipertensao,
ser vistos como estressados ou monstros. Eu pensava que essa
monstruosidade se dava pela forma como eu e meu irmao nascemos, mas
ndo; todos 0s negros passam por isso [...].

[...] s6 nos determinamos um ser incluso na sociedade e com personalidade
feita quando entramos [...] em algum circulo social que envolva outros
humanos brancos e ndo brancos. Quando vocé pisa em um desses circulos e
comprovadamente respira, bata palmas e grite: ‘Sou gente!’. Respire
novamente. Vocé ainda esta vivo, ndo perca o sinal disso. A respiracao € o
marca-passo para sabermos se vivemos ou ndo (Ribeiro, 2021, p. 92-93).

A possibilidade de respirar, pela qual anseia desde jovem, apresenta-se no ringue,
quando luta e ¢ reconhecido como um vencedor, mesmo que o seja apenas no Agougue.
Quando acerta seu golpe, felicita-se, afinal, “O primeiro ¢ o que importa, o resto ¢ no
desespero.” (Ribeiro, 2021, p. 71). Com os triunfos contra outros parias como ele, entende

que

Finalmente, tenho um nome. Finalmente, sou relevante. Eles gritam por
mim. Por mim. Alguém.

[...] Domino tudo, vencedor, Porco Sucio, um nome, sim, agora tenho um
nome.

Olhem para mim, mae, Wénia, pai, irmdo, gordos politicos, me vejam, eu
sou reconhecido pelos poderosos, serei amado, sou Porco Sucio [...].

Meu nome ¢ ovacionado, até gozo e cago de alegria. Betdo me ajuda a
levantar, mas acabo desmaiando de dor. ‘Porco Sucio...’, eles gritam
(Ribeiro, 2021, p. 71-74).

Percebe-se que Porco Sucio ¢, ao mesmo tempo, vitima e agressor, sofrendo e
causando as violéncias apresentadas pela narrativa. Isso marca sua vida com elementos de
violéncia, rasgando sua pele, criando hematomas, contusdes € muitos outros ferimentos, que

sdo tdo profundos a ponto de atingir e quebrar sua alma e sua mente, tudo semelhante aquilo
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que Grada Kilomba (2020, p. 51) nos apresenta ao tratar sobre o ser negro, que nao tem o

direito de falar, uma vez que:

A condigdo de objeto que habitualmente ocupamos, este lugar de
‘alteridade’, ndo indica, como se costuma acreditar, falta de resisténcia ou
interesse, mas falta de acesso a representagdo por parte das pessoas negras.
Nao é que ndo tenhamos falado, mas antes que as nossas vozes - por
intermédio de um sistema de racismo - tém sido sistematicamente
desqualificadas como conhecimento invalido; ou entdo tém sido
representadas por pessoas brancas que, ironicamente, se tornam ‘peritas’ em
n6s mesmas. Seja como for, fomos aprisionadas a uma ordem colonial

r

violenta. [A vida, assim como] a academia ndo € um espago neutro nem
mero espaco de conhecimento e sabedoria, de ciéncia e saber, ¢ também
espago de v-i-0-1-é-n-c-i-a.

O impacto dos socos de Porco Sucio, um homem negro, sujeito das repressdes brancas
e do impacto colonizador, ndo sdo tao perturbadores quanto as palavras utilizadas por Bruno
Ribeiro em seu romance, impactando seus leitores enquanto o protagonista agoita e ¢
acoitado. Nesse estilo de escrita, uma vez delimitado o conflito e indicada a abordagem feita
pelo autor, surge o romance de violéncia, como uma narrativa que se realiza a partir de alguns
fatos que bestializam o homem.

O romance escrito por Ribeiro inscreve-se em um campo narrativo que evidencia
como a violéncia estrutural, simbolica e fisica atravessa corpos negros no Brasil
contemporaneo. O protagonista, apresentado como um professor falido que se torna Porco
Sucio no ringue clandestino, experimenta a marginalizacdo desde a infancia até sua
transformagao em espetaculo de dor, expondo um processo de desumanizagao que vai além da
violéncia cotidiana para se consolidar como espetaculo de consumo.

Franz Fanon (2008), em Pele negra, mascaras brancas, analisa a violéncia colonial
como uma marca psiquica e social que impde ao sujeito negro uma identidade subalternizada,
determinada pelo olhar branco. Essa perspectiva ecoa no percurso do protagonista, que,
mesmo ao resistir a logica de submissao imposta a sua familia e aos espacos sociais onde
circula, ¢ reiteradamente reduzido a uma caricatura racializada. O uso da mascara de porco e a
alcunha “Porco Sucio” ndo apenas animalizam o personagem, mas também reafirmam o que
Fanon descreve como a “epidermizacdo da inferioridade”, ou seja, a inscri¢do do racismo na
pele, no corpo, na identidade.

Achille Mbembe (2018), em Necropolitica, mostra como o poder moderno se exerce
pela administragdo da morte, determinando quem pode viver e quem deve morrer. O ringue

descrito por Ribeiro (2021) funciona como um microcosmo necropolitico: os corpos
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racializados e marginalizados, transformados em gladiadores modernos, servem de espetaculo
para elites brancas e ricas que consomem sua dor. Nessa arena, Porco Sucio ¢&,
simultaneamente, sujeito € objeto — um corpo que resiste ao apanhar e que sobrevive ao
lutar, mas que também ¢ submetido a um sistema que o reduz a carne descartavel.

A mascara que o protagonista ¢ obrigado a usar carrega uma dupla fun¢do alegoérica:
ao mesmo tempo em que o desumaniza, reduzindo-o a condigdo de animal, também o
converte em objeto de consumo, pronto a ser exibido, comercializado e descartado. Trata-se
de um mecanismo que ecoa séculos de objetificagdo racial, em que corpos negros foram
historicamente transformados em mercadorias, desde o trafico atlantico até as formas
contemporaneas de exploracdo e de espetacularizacdo da violéncia. Nesse sentido, a narrativa
evidencia como o racismo opera nao apenas pela exclusdo, mas pela animalizacao do outro,
negando a plena humanidade do sujeito.

Essa dimensdo alegorica dialoga com as reflexdes de Grada Kilomba (2020), que
identifica, na representacao colonial, o processo de silenciamento e de objetificagdo das vozes
negras. A mascara de porco ¢, nesse sentido, o “selo” que impede Porco Sucio de ser
reconhecido em sua individualidade, marcando-o como alteridade radical, tal como Kilomba
denuncia ao afirmar que os corpos negros foram sistematicamente aprisionados a uma ordem
colonial de violéncia simbolica.

No romance de Ribeiro (2021), o protagonista até narra sua historia, mas sempre
mediado pela mascara que lhe € imposta e pela voz do apresentador do ringue, que o nomeia e
o define publicamente. Assim, sua fala ¢ constantemente sequestrada, tornando-se audivel
apenas na medida em que refor¢a sua posicdo de um outro exotizado e objetificado.

Portanto, a narrativa de Porco de Raga torna-se um exemplo contundente de como a
literatura pode revelar as multiplas camadas da violéncia racial: fisica, simbolica, estrutural e
necropolitica. A mascara de Porco Sucio ¢ a materializagdo daquilo que Fanon chama de
epidermizagdo, Mbembe de animalizagdo e Kilomba de silenciamento. Ribeiro articula, na

ficcdo, a denuncia de processos histdricos que continuam a marcar o presente.
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3.2 UM PORCO CAPITALISTA — A HISTORIA DE OSWALD MANDUS

Precisamos de uma nova divindade, feita de vapor, e a roda, de magnetismo e progresso.
O Deus antigo nao passa de um porco manco que s6 deixa restos para a humanidade.
(A Maquina em Amnesia: a Machine for Pigs)

Vérias historias se interligam no jogo/videogame Amnesia: a Machine for Pigs,
desenvolvido por The Chinese Room (2013). Ele faz parte da franquia Amnesia, uma série de
jogos/videogames que trabalham narrativas em que os jogadores vivem a historia de pessoas
que, por um motivo ou outro, perderam parte de sua memoria. Em A Machine for Pigs,
encontramo-nos na pele de Oswald Mandus, um industrialista que perdeu sua mulher e, aos
poucos, V€ os investimentos em sua fabrica de processamento de carnes desaparecendo. Com
seus dois filhos, apds encontrar um dos relatos de seu tio-avo, decide partir a caminho do

México, na tentativa de encontrar

[...] tesouros de valor extraordinario. E, surpreendentemente, ele da a
entender que ainda ha tesouros a serem encontrados nas Américas, onde as
civilizagdes foram consumidas pelas florestas. Claro, tudo faz sentido. Os
conquistadores chegaram longe por causa da fé. El Dorado fez o resto. E
ainda h& mais. ‘Encontre o Templo da Lua de Pedra’, escreve ele, ‘e o
mundo nunca mais tera fome, nem vocé’. Estou decidido. Malditos credores.
Preciso deixar meu trabalho inacabado e partir para as Américas. Voltarei
com a alma mais rica e com os bolsos cheios (The Chinese Room, 2013,

S.p.).
Isso se prova nao s6é com uma das paginas de seu diario, entre as muitas que o jogador
pode encontrar durante sua gameplay, mas também com os elementos utilizados no jogo,

como as esculturas (Figura 1) que tém o mesmo formato do templo asteca que Mandus visitou

com seus filhos.

Figura 1 - Modelo do templo asteca.

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).
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De acordo com o personagem, em um dos flashbacks de seus dialogos,

E incrivel como a tragédia faz a mente se concentrar. O que mais eu deveria
fazer? Me entregar ao sofrimento, me deixar definhar e cair em desespero?
Seria mais facil morrer na selva em meio aqueles templos cadavéricos (The
Chinese Room, 2013, s.p.).

No entanto, ao alcangar seu objetivo inicial, descobrir as maravilhas do templo asteca,
Mandus se depara com uma descoberta de seus filhos, Enoch ¢ Edowin, um “ovo de pedra”
que lhe permitiu ter uma visao do século que viria e os males que traria consigo, em especial a
morte dos dois meninos na Batalha do Somme.

Essa lembrancga, porém, s6 surge muito mais tarde, quando A Maquina lembra a
Mandus o que aconteceu. A narrativa proposta pelo jogo comeca quando Oswald Mandus
desperta de uma noite de horror sem lembrar ao certo o que aconteceu, e tudo o que vemos €
um flashback de uma maquina funcionando (Figura 2). Nesse momento, o jogador assiste a
uma cutscene em que luzes vermelhas se acendem, raios e fumaga tomam conta do ambiente,
enquanto uma engrenagem comega a rodar. Tudo, entdo, escurece. Acordamos no corpo de

Mandus, que ouve a voz de uma crianca chamando por ele: “Papai! Papai!”.

Figura 2 - Flashback do sonho de Mandus.

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).

Em seguida, encontramo-nos no quarto de Mandus. Os controles, para que o jogador
compreenda a mecanica de jogo, sdo apresentados e, ao caminhar pelo quarto, lemos a

primeira pagina do diario (Figura 3):
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Figura 3 - Diario: 24 de Junho de 1899.

June 21th 1899

In my dreams, I see a man, dressed in jaguar skins and feathered like a blooded saint. What came
from the heart lubricated us, it erushed evil under its tread and liberated us all. The foetid heat of
the jungle, mirrured somewhere behind my forehead. My temple puunds, the blood buils in my
skull, It feels as if there is something alive there; a rat, a damn rat gnawing through my brains,
gating its way out into the world. Even the laudanum will not quell its endless hunger. 1 hear my
children playing in the attic but it fills me with terror, not love. What desperate thoughts are
these?

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).

Saindo do quarto, chegamos ao corredor principal da mansdo de Mandus, momento
em que, mais uma vez, ouvimos a voz de um de seus filhos, desta vez pedindo para que ele va
procura-los (Figura 4). Esse pedido passa a ser a missao principal de Mandus, fato que fica

1 X 22 f; chl . 7‘23 J
claro com a anota¢do”” que o personagem faz em seu diario, quando o trigger da cena ¢

acionado (Figura 5).

Figura 4 — O proposito.

Daddy, daddy, find us.

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).

22 “Um sonho febril: Acordo sozinho em uma casa em siléncio. A falta do som das criangas brincando é como
um sepulcro fecundo que me incita a comegar a adentrar a marga, onde, com certeza, somente corpos sao
encontrados. Ndo importa. Meus filhos me chamam, ¢ eu devo ajuda-los. Eu os encontrarei” (The Chinese Room,
2013, s.p.).

2 No contexto de videogames, um trigger ¢ um estimulo ou evento que provoca reagdes emocionais ou fisicas
no jogador, sendo especialmente usado em jogos de horror para intensificar medo e imersao. (Juul, 2005)
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Figura 5 - Um sonho febril (primeira entrada de diario)

fl Fever Dream

[ wake alune, to a house in silence. That missing sound of children playing is like a dark and
fecund sepulchre, beckoning me to begin a descent to the loam where surely only bodies may be
found. No matter. - my children eall and I shall answer. 1 will find them.

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).

O cendrio do jogo/videogame cria a sensacdo de medo, por meio da escuriddo, da
storyline de um homem febril e dos sons da cena, nesse caso, o siléncio da casa. As anotagdes
do personagem, em conjunto com alguns trechos de didlogos e as paginas do diario de
Mandus, sdo a forma com que o jogador passa a entender o enredo da narrativa e, a partir
deles, a vivencia-lo.

Conforme avangamos no jogo/videogame, encontramos um mapa que nos mostra em
qual parte da mansdo/fabrica/cidade estamos (Figura 6), visto que o mapa e a narrativa do
jogo ddo a entender que a mansdao de Mandus, sua fabrica de processamento de carnes ¢ a
cidade estdo conectadas, e mesmo a igreja tem acesso a uma das entradas da fabrica. Esse

mapa aparece em jogo/videogame de forma independente das telas de loading.

Figura 6 — O mapa.

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).
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Em todo o jogo/videogame, encontramos pertences de Mandus, desde livros e pinturas
a paginas de diarios, entre eles, inimeras mascaras de porcos (Figura 7), o que leva o jogador
a entender que elas eram necessarias para poder trabalhar com os Manpigs** (Figura 8),

funciondrios monstruosos de Mandus, mas que ndo fazem parte da mecanica de jogo.

Figura 7 — A méscara.

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).

Figura 8 — Encontro com um Manpig miseravel (Wretch Manpig).

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).

A Maquina, em seu primeiro contato com Mandus ap0s a noite anterior, ainda sem ter
a certeza de que ele recobrou sua memoria, pede ajuda por meio de um telefone de parede, de

modelo vitoriano (Figura 9 e 10).

2% Em Amnesia: a Machine for Pigs, os Manpigs sio monstruosidades humanoides deformadas, com
caracteristicas suinas, criadas pela maquina e que servem como principais inimigos no jogo. Eles sdo resultado
de experimentos com um composto chamado "vitae" e sdo usados como forca de trabalho na instalacdo. Oswald
Mandus, o protagonista, deve evitar os Manpigs, utilizando furtividade e inteligéncia, pois ndo tem meios de
defesa contra eles.
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Figura 9 - Um pedido de socorro.

Precious eagle cactus fruit... help us.

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).

Figura 10 - Reconhecimento.

Mandus... do you know me?

Fonte: Amnesia: A Machine for Pigs, The Chinese Room (2013).

Ao perguntar para Mandus se ele a conhecia, a Maquina, na segunda ligagao, certifica-
se de que o protagonista se esqueceu dos acontecimentos ndo s6 da noite anterior, mas de
muito antes, uma vez que Mandus a questiona sobre seus filhos. Em uma primeira gameplay,
o jogador ainda ndo detém o conhecimento de que estd conversando com a Maquina, visto
que os dialogos que acontecem ndo tém uma identificagio especifica além da sonora. E
preciso acreditar, tanto como jogador quanto como personagem, que ndo se conhece a criatura
por tras da voz do telefone.

A Maquina, entdo, passa a dar comandos a Oswald Mandus, que os obedece por
acreditar que as duas criangas se encontram presas dentro da fabrica. Aos poucos, Mandus
encontra pistas que indicam o que acontecera com ele, lembra-se da fabrica, da Maquina e de

tudo o que construiu, mas nao completamente. Isso ¢ um trunfo que a Maquina usa para
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manipula-lo a adentrar cada vez mais na fabrica, fazendo Mandus acreditar que ainda estd em
busca de seus filhos, abrindo os portdes para os propositos que a Maquina esconde dele,
libertar os Manpigs para que um novo mundo possa ser construido.

Enquanto resolve os puzzles e abre novas portas, o jogador, na pele de Mandus, foge
das aberracdes que criou e acha provas dos didlogos que teve com o Professor A, sobre a
necessidade de criar um mundo em que o apocalipse que previra no templo asteca nao
aconteca, mesmo que, para isso, ele precise de “[...] uma nova divindade, feita de vapor, ¢ a
roda, de magnetismo e progresso. O Deus antigo ndo passa de um porco manco que sé deixa
restos para a humanidade” (The Chinese Room, 2013, s.p.). Em um de seus didlogos com

Professor A, Mandus revela:

“Estes homens, Professor, estes homens eram tidos como homens de visao!
Eles prendiam as massas a uma roda e a giravam até ndo restar suas costas
quebrarem. Tudo pelo opiato, a sedugdo do lucro. Os imbecis que os servem,
os padres, os funcionarios publicos, o... governo. Eles nos fazem de porcos!”
“Mas qual ¢ a solugdo, meu caro? Como quebrar o ciclo? Nao ¢ possivel
simplesmente tirar a promessa de um mundo melhor desses infelizes.”

“Nos abrigos, nos orfanatos, a crenga nos céus € 0 Unico socorro que um
individuo tem! Nao precisamos esperar! Podemos concretizar o paraiso
agora! Podemos acelerar a paixdo! Com um pequeno sacrificio, podemos
conter o apocalipse. Com apenas um pequeno sacrificio, podemos nos
libertar das amarras e levar os oprimidos ao paraiso” (The Chinese Room,
2013, s.p.).

O que Mandus mostra ao Professor A. e que, apenas mais tarde, o jogador descobre, ¢

como 1sso acontecera:

“Vocé parece ter passado por uma conversao profunda no México, Sr.
Mandus.”

“Professor, é impossivel ver o que vi e ndo mudar. Quando desembarcamos,
mesmo com febre, consegui ver os detritos do que chamam de progresso. Eu
vi fome, doengas, podriddo e destruigdo poluindo as aguas do Império. Vocé,
eu e todos nos somos destruidores e estamos fazendo do mundo um lugar
impuro.

“E entdo vocé decidiu agir como redentor?”’

“Professor, ndo sou tdo presuncoso. Sou um mero canalizador. Estou
elaborando uma estrutura para derrubar a nossa maldi¢do e sufoca-la com
vapor” (The Chinese Room, 2013, s.p.).

A partir do momento em que Mandus libera as feras, o personagem entende que seus

filhos ndo estdo vivos. Frustrado, ele tenta assimilar os fatos:

Eu sou o arquiteto. Eu sou o sabotador. Eu sou o0 homem que assassinou os
proprios filhos. Eu sou o homem que ficou na lagoa dos patos com a esposa
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defunta nos bragos e com esperangas de que a agua a trouxesse de volta a
ele. Eu sou a voz ao telefone, eu sou o carniceiro que esfolou o Professor ¢
apresentou Deus a morte contra o tear de ar. S6 ha uma questdo em aberto
agora. Eu também sou A Maquina? (The Chinese Room, 2013, s.p.).

A Maiquina, que quase parece um deus de ferro na noite de Londres, explica para

Mandus:

“Vocé que causou isso, Mandus. E o que vocé sonhou ser.”

“Eu o impedirei! Eu os salvarei.”

“Vocé chegou tarde demais. Estd comecando. Meu trabalho comecou.
Matem-nos, meus porquinhos, matem todos eles!”

“Minha nossa, ndo. O que eu fiz?”

“Mandus! Eu sei que vocé esta ai! Eu sou o dono desta cidade, eu sou esta
cidade!”

“Nao, nao foi isso que eu quis dizer. Eu nunca disse isso!”

“Redimam-se! A redengdo estd ao seu alcance! Aceitem a purificagdo e
libertem as suas almas! Pois vocés nasceram na imundicie ¢ morrerdo como
porcos. A minha redengéo ¢ o Unico caminho de acesso ao firmamento, e sO
assim vocés poderdo chamar os céus de reino. De joelhos! Cinzas, cinzas,
ossos e cinzas! A pilha ficara enorme, e poderemos fazer uma queimada tdo
grandiosa que a cidade se tornard um farol de redencdo para o mundo! Esta
me ouvindo, Mandus? Foi isso que vocé planejou! O mundo é uma maquina!
Uma maquina para porcos! Util apenas para o abate de porcos! Prostitutas,
pedintes, o6rfaos, depravados imundos. Todos porcos. Mas eu purificarei as
ruas, limparei a cidade, libertarei a grande industria. Eu limparei o mundo,
eu o purificarei!” (The Chinese Room, 2013, s.p.).

Ciente de tudo o que acontecera, Mandus, arrependido, refaz seu caminho, sabotando
novamente a Mdquina, enquanto os Manpigs matam tudo e todos que veem pela frente.
Mandus consegue entrar novamente na fabrica, desativando o mecanismo principal, em que se
encontrava o “ovo de pedra” que a Maquina tentava “chocar” para purificar o mundo com

suas chamas. Ao final, escuta-se um monologo de Mandus:

“Fiquei 14 e vi o Deus que criei morrer. No fim, éramos tdo frios quanto a
pedra da qual forjamos seu corpo. Quando as luzes estavam quase todas
apagadas. Ouvimos, no siléncio distante, os porcos-homens cantarem uns
para os outros. Por fim, quando as ultimas luzes se apagaram e nos deitamos
juntos nas profundezas, eles foram levados pela correnteza, e o siléncio
tomou conta. O siléncio mais intenso que presenciei. Enquanto a poeira se
assentou em meus olhos abertos e estavamos abragados para sempre, ouvi,
quilémetros acima de nods, o som da cidade se mexendo durante o sono. O
sino de uma igreja soou, e, naquele momento, nasceu o novo século” (The
Chinese Room, 2013, s.p.).

A estrutura narrativa de Amnesia: A Machine for Pigs (The Chinese Room, 2013)

revela um tensionamento entre memoria, trauma e violéncia estrutural, encenado por meio da
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trajetoria de Oswald Mandus. O protagonista ¢ construido a partir de um apagamento de
memoria — recurso classico da franquia Amnesia — que funciona, a0 mesmo tempo, como
estratégia narrativa (retardar a revelacdo do enredo e criar suspense) € como metafora da
repressdo de experiéncias traumaticas (Freud, 1996). A oscilagdo entre o presente
fragmentado e os flashbacks, marcados por memorias reconstruidas ao longo da gameplay,
insere o jogador em um regime narrativo pautado pela lacuna e pelo atraso, em que a verdade
da violéncia so se revela gradualmente.

Nesse sentido, a inser¢do de elementos paratextuais, como didrios, mapas e esculturas,
opera, dentro da logica narratologica descrita por Gérard Genette (1972), como formas de
“paralepses” e “anacronias”, ja& que o enredo depende de deslocamentos temporais e de
narrativas secunddrias que complementam a diegese principal. A voz da Méquina — ora
disfarcada como guia, ora assumindo seu carater onipotente — reforca o jogo entre focalizagdo
interna restrita (o ponto de vista de Mandus, cego ao seu proprio passado) e focalizagdo zero
(a revelagdo final que escapa ao personagem e se impde ao jogador).

A narrativa encena, também, um confronto simbolico entre colonialismo,
industrializacdo e sacrificio. A viagem de Mandus ao México em busca do “ovo de pedra”
ecoa o imaginario colonial de exploracdo e de saque das Américas, no qual o discurso de
purificagdo da humanidade se ancora em uma logica de violéncia tecnificada. Esse aspecto
ressoa a no¢do de “violéncia estrutural” (Galtung, 1969), visto que a maquina industrial de
Mandus transforma corpos em engrenagens sacrificaveis em nome de um progresso ilusorio.
Ao mesmo tempo, a metafora da animalizacdo — visivel na recorréncia das méscaras de porcos
e na criagdo dos Manpigs — aponta para processos de desumanizagdo semelhantes aos
denunciados por Achille Mbembe (2018), em sua analise da necropolitica.

Por fim, o jogo exemplifica o que Janet Murray (1997) descreve como
“hipertextualidade enciclopédica”, isto €, a construgdo de mundos narrativos que se expandem
por meio da interagcdo do jogador com fragmentos textuais e visuais. O entrelagamento entre
diario, cutscenes® e exploragdo ambiental constitui um exemplo de narrativa emergente, em
que a compreensao do enredo ndo ¢ dada linearmente, mas reconstruida a partir da agéncia do
jogador. Nesse aspecto, Amnesia: A Machine for Pigs ndo apenas se inscreve no género

survival horror, mas também expde, em sua propria arquitetura narrativa, a violéncia da

25 As cutscenes sdo sequéncias ndo interativas que interrompem a jogabilidade para desenvolver a narrativa,
funcionando como interludios cinematograficos que hibridizam cinema e videogame (Perron, 2009; Newman,
2013).
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modernidade industrial, tornando o ato de jogar uma experiéncia estética do horror, da perda e

da culpa.

3.3 UM PORCO REFEM DE SI MESMO

A respiracdo, para minha familia, ainda era algo mais fundamental.
(Bruno Ribeiro)

Entender a constru¢do do sujeito a partir de suas vivéncias, do mundo em que estéd
inserido, dos seus traumas e seus desejos mais intimos, ¢ um dos papéis fundamentais da
psicandlise e que nos pode auxiliar na andlise dos personagens das narrativas em analise nesta
pesquisa. O estudo psicanalitico permite verificar aspectos do consciente e do inconsciente do

ser humano, em sua carga subjetividade, sendo que:

[...] é preciso reconhecer a dimensdo filosofica implicada, uma vez que, se
por um lado, temos uma concepgao de sujeito que desde Freud se sustenta
num sujeito que se estrutura ao longo de um percurso histérico singularizado
pelo cotidiano; por outro lado, situamos outra concep¢do que ressalta a
dimensdo da produgdo da subjetividade como um acontecimento atrelado a
um determinado momento histérico e social. [...] Desde muito cedo, Freud
abandona a dicotomia racional versus irracional, razdo versus instinto, social
versus individual. [...] a estruturacdo de um sujeito que se constitui a partir
de um outro, que € sempre social e externo, mas que se inscreve neste seu
contexto imediato e primordial, pela via absoluta do cuidado. [...] a nogao de
subjetividade ¢ um sistema complexo e plurideterminado, afetado pelo
proprio curso da sociedade e das pessoas que a constituem, dentro do
continuo movimento das redes de relagdo que caracterizam o
desenvolvimento social. Neste movimento, produzem-se saberes acerca dos
processos psiquicos, sistémicos, dialdgicos e dialéticos que reconhecem o ser
humano como um individuo que tem uma capacidade de superar o imediato
[...] (Silva; Garcia, 2011, p. 190).

Para procedermos a analise de uma narrativa, precisamos ter em mente que nao se
deve fazer uma analise diagnostica dos sujeitos inseridos na narrativa, mas demonstrar os
efeitos dos eventos vivenciados na progressao narrativa € na transformacao dos personagens
que dela fazem parte.

Ao nos atentarmos aos estudos de Sigmund Freud, especialmente quando ele trata
sobre o Unheimlich, é possivel compreender sua preocupagao com a construcao do sujeito na
sociedade, visto que tudo aquilo que nos ¢ infamiliar e que vem ao nosso encontro pode, de
uma forma ou de outra, criar traumas a partir dos quais, conscientemente ou nao, o individuo

transformard seus comportamentos e a si mesmo. Convém destacar que a literatura de horror,
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em especial, considera essas questdes em seus jogos de linguagem para construir as
caracteristicas do personagem, assim como causar no leitor uma sensa¢do de desconforto, de
horror e de medo.

Considerando os conhecimentos movimentados sobre a linguagem e a literatura como
formas de representagdo da violéncia no cotidiano da sociedade, destacamos que tanto o
jogo/videogame Amnesia: A Machine for Pigs (2013) quanto o romance Porco de Raga
(2021) trabalham com a tematica da violéncia estrutural que permeia a sociedade
contemporanea, que desumaniza e que animaliza o sujeito marginalizado.

A obra Porco de Raga, de Bruno Ribeiro (2021), apresenta a trajetoria de um professor
negro, falido e marginalizado, que se distancia das oportunidades politicas herdadas de sua
familia ao recusar a submissdo as exigéncias de uma comunidade elitista, branca e
conservadora. Nesse contexto, sua condi¢do de sujeito inferiorizado, especialmente por ser
negro, evidencia o processo de animalizagdo e de exclusdo social que permeia a narrativa. Por
outro lado, em Amnesia: A Machine for Pigs (The Chinese Room, 2013), concebido como
uma sequéncia indireta de Amnesia: The Dark Descent, a figura central ¢ um industrialista
branco e aristocrata, herdeiro de uma companhia de processamento de carnes, que deposita
sua crenga em um projeto de purificagdo da humanidade por meio da violéncia tecnificada.

Os personagens Porco Sucio e Oswald Mandus, anteriormente apresentados, sdo duas
figuras distintas e opostas, mas, a0 mesmo tempo, sao semelhantes em sua desigualdade. Um
¢ o oprimido; o outro, o opressor; nascidos em terras distantes, em €pocas € com historias de
vida diferentes, contudo, envoltos em narrativas cujos enredos se aproximam a partir da figura
do porco.

Com um olhar mais atento, percebemos que a semelhanca entre Porco de Raga e
Amnesia: A Machine for Pigs vai além da presenca do simbolo do porco. Em ambas as
narrativas, ele atua como metafora da desumanizagdo, representando sujeitos transformados
em objetos — seja pelo espetaculo da violéncia no ringue, seja pela logica tecnificada da
maquina. Assim, tanto Porco Sucio quanto Oswald Mandus encarnam, de maneiras distintas,
a condi¢do de bilhdes de pessoas vitimas da violéncia cotidiana: o primeiro, como corpo
negro animalizado e reduzido a condi¢do de consumo; o segundo, como agente de uma
necropolitica que transforma vidas em engrenagens subalternas sacrificaveis. A construcao
dos personagens, embora provenha de contextos dispares, converge em uma critica social
necessaria, sobretudo em tempos em que a politica contemporanea refor¢a o esquecimento da

condi¢do humana e naturaliza praticas de exclusao e de morte.
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Entre o jogo/videogame Amnesia: a Machina for Pigs e o romance Porco de raga,
muitas diferencas podem ser apontadas; a primeira delas ¢ a plataforma sob a qual sdo
apresentadas as narrativas. O ponto de convergéncia, todavia, nos leva a refletir sobre a
importancia das narrativas contemporaneas quando tratam do impacto da violéncia na mente
humana.

Tamborindeguy e Winograd (2019) propdem, em Por uma negatividade necessaria, a
necessidade de investigar aquilo que € negativo, visto essa ser uma particularidade da pratica
da psicanalise. No caso da obra de arte, o recurso a critica psicanalitica ocorre devido as
possiveis intengdes de atingir a psique daqueles que tém contato com a leitura de uma
determinada narrativa, por exemplo. Amnesia: a Machina for Pigs e o romance Porco de raga
nos lembram, a partir dessa negatividade necesséaria, como a violéncia ¢ um fendmeno que
pode fraturar a psique humana e, com isso, levar um sujeito ao seu lado mais instintivo, visto
que o leitor/jogador adentra em locais onde matar homens ou animaliza-los é considerado um
ato banal.

Assim, mesmo que seja de conhecimento comum que um ato violento causa um
trauma, nem sempre compreendemos que esse ato ndo tem tamanho minimo, nem sua
consequéncia um tamanho maximo. Essa narrativa se transfere para os leitores, podendo
tornd-los agressivos e, assim, participes de muitas tragédias recalcadas pela violéncia
cotidiana.

Tanto em Amnesia: a Machina for Pigs como em Porco de raga, ha protagonistas
tentando sobreviver a situacdes intensas e violentas, tornando-se cativos de suas proprias
mentes como coping.>® O obsticulo com o qual esses personagens se deparam nio é apenas o
soco da sociedade, com que Ribeiro inicia seu texto, ou os monstros humanoides (manpigs),
dos quais Oswald Mandus se esconde e foge durante o jogo/videogame, mas a propria mente
de cada um.

Para compreender os efeitos da violéncia representados em Porco de Raga, de Bruno
Ribeiro, e na storyline de Amnesia: A Machine for Pigs, ¢ preciso entender que a violéncia
experienciada pelos personagens, seja em seu papel de agressor seja de vitima, depende nao

somente de fatores externos ou que sejam causados pelas mazelas sociais, mas também como

26 «[..] coping é definido como um conjunto de esforcos, cognitivos e comportamentais, utilizado pelos
individuos com o objetivo de lidar com demandas especificas, internas ou externas, que surgem em situagdes de
stress ¢ sdo avaliadas como sobrecarregando ou excedendo seus recursos pessoais. Esta definigdo implica que as
estratégias de coping sdo agdes deliberadas que podem ser aprendidas, usadas e descartadas. Portanto,
mecanismos de defesa inconscientes e ndo intencionais, como negagdo, deslocamento e regressdo, ndo podem ser
considerados como estratégias de coping” (Antoniazzi, Dell'Aglio, Bandeira, 1998, p. 276).
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uma manifestacdo interna. A violéncia os torna agressivos e, de acordo com Arendt (2011, p.

79), a agressividade surge como um impulso

[...] instintivo, diz-se que ela representa o mesmo papel funcional, no ambito
da natureza, que os instintos sexuais ¢ os de nutri¢do do processo vital do
individuo e da espécie. Mas diferentemente desses instintos, que, por um
lado, sdo ativados por necessidades corporais prementes, e, por outro, por
estimulos externos, os instintos agressivos no reino animal parecem ser
independentes de tal provocagdo; ao contrario, a falta de provocacdo conduz
aparentemente a frustracdo do instinto, ao ‘recalque’ da agressividade, que
de acordo com alguns psicologos, causa o bloqueio da ‘energia’ cuja
consequente explosdo serd extremamente perigosa. [...] Segundo essa
interpretacdo, a violéncia sem provocagdo € ‘natural’; se ela perdeu sua
rationale, basicamente, a sua fun¢do na autopreservacdo, tornou-se
‘irracional’, e essa ¢ supostamente a razdo pela qual os homens podem ser
mais ‘bestiais’ do que outros animais.

A violéncia estd presente no texto de Ribeiro (2021) na representacio de um
personagem que ¢ marginalizado ndo apenas pelo ambiente explicitamente violento em que
passa a viver, mas também pelas frequentes situagdes que experiencia por ser um homem
negro, sem um lugar que possa chamar de seu. Por outro lado, Amnesia: A Machine for Pigs
nos apresenta o contexto dos horrores da Primeira Guerra Mundial, prevista por Mandus
durante sua expedi¢do ao México, principal fator que, com a perda de seus filhos em sua visao
da Batalha do Somme, desencadeou o 6dio do personagem contra a humanidade e sucedeu-se
na criagdo da Maquina, que acabaria com o mal que chegava na virada do século XIX para o
século XX.

A fragilidade mental de Oswald Mandus, protagonista da narrativa do jogo/videogame,
ao tratar do conceito nietzschiano de Ubermensch (super-homem) em um dos trechos de seu

diario, o faz acreditar ter conquistado tal condi¢do, como se observa na seguinte passagem:

Vocé ¢ simplesmente um homem fraco, um produto de sua idade, igual a
qualquer outro. Isso ¢ o Império, cretino, essa ¢ a idiotice assassina, o
resultado natural desse Darwinismo social. Se vocé é mau, entdo este mundo
¢ mau. Vocé apenas deixa o sangue correr na rua em vez de escondé-lo nos
abrigos. Vocé segura a lamina e a desliza sozinho, vocé ndo paga a um
homem para fazer isso por vocé onde ndo pode vé-la. Se vocé ¢ mau, pelo
menos o seu é um mal honesto e s6 isso faz de vocé um Ubermensch (The
Chinese Room, 2013, s.p.).

Estamos diante de uma narrativa ndo apenas distopica, representada pelos cenarios
cadticos, mas também realista e contemporinea, independentemente da época em que se
passa. O conceito de Nietzsche (2008) sobre a possibilidade de que o ser humano seja um

super-homem demonstra o que tanto Freud como Michel Foucault explicitam ao mencionar a
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loucura e o delirio humanos, o que, de acordo com Tamborindeguy e Winograd (2019, p. 130-

131), é possivel demonstrar que:

O controle da destrutividade depende de forcas agressivas atuando em duas
frentes, pelo menos: colocando a agressividade para fora do grupo para
aumentar a coesdo dos lagos erdticos que sustentam as vinculagdes
intragrupais, assim como por meio da introjecdo da agressividade na figura
do supereu, em que cada individuo constitui dentro de si mesmo uma
instancia de controle severa e belicosa, cuja forca advém, em grande parte
das mesmas tendéncias destrutivas que lhe compete controlar.

Da mesma forma, Porco de Raga evidencia também o caos mental de um individuo,
uma vez que, ao ser confinado, o protagonista de Ribeiro, Porco Sucio, se encontra em um
quarto onde tem direito, além de acomodacao suficiente para sua sobrevivéncia fisica, a uma
TV que apenas transmite UFC clandestino, a um radio velho que sé toca musicas de Carlos
Gardel e a uma foto sua com Wénia, a mulher que amava, como uma forma de manter vivas
as suas lembrangas e, a0 mesmo tempo, atormentar seus pensamentos.

Percebe-se que ambas as narrativas aqui estudadas se posicionam como referéncias
na dualidade corpo/mente, contemplando as possibilidades de geragao do horror em suas
dimensdes bioldgicas e psiquicas. A partir de um enredo violento, as narrativas, nao
importando a diferenca em suas formas ou linguagens, apresentam uma proposta que parece
indicar que o horror mais preciso vem de um mesmo individuo em sua dualidade opressora e
oprimida e que, dessa forma, evita procurar externamente as frentes de conflito, mesmo que
elas se manifestem externamente, na forma de varios obstaculos, a fim de canalizar a linha
conflituosa que sustenta a vida do ser humano (Birman, 2012)

Na trama do romance de Bruno Ribeiro, o protagonista, que s6 ¢ nomeado quando se
torna o Porco Sucio, acaba se encontrando em uma situagdo subversiva e violenta, que o
desumaniza e o animaliza, tornando-o uma besta, um porco sujo, criado para entreter ricacos
brancos, como um bicho de circo, um porco de rinha, que precisa lutar contra outros animais
para sobreviver.

Em Amnesia: A Machine for Pigs, a narrativa sobre a histéria de Mandus, estamos
diante de um cenario em que os didlogos do jogo/videogame nos permitem compreender que,
ao projetar a Maquina, o protagonista via as pessoas, citando especialmente prostitutas, érfaos
e mendigos, como seres depravados, vivendo em ambientes imundos, relacionava-os a figura
do porco. Mais tarde, durante o engendramento de suas invenc¢des, Mandus ligou as carcacas
dos porcos aos funcionérios de sua empresa, criando os Manpigs, pois, em seu entendimento,

esses sujeitos se tornariam mais servis quando hibridados.
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Em Amnesia: a Machine for Pigs, a historia utiliza dois lugares comuns nas
producdes do horror: casas mal-assombradas € monstros humanoides, ainda que ambos
tenham certas derivagdes. Para Dutra (2015), o primeiro desses eixos tematicos se apresenta
mais como uma ressonancia simbolica, uma vez que a diegese nao contempla a utilizagdo do
espaco como um ambiente problematico por si, caracterizando o macabro como o tratamento
filmico explora e no qual a origem perigosa da casa mal-assombrada geralmente advém de
sua condi¢do de receptaculo de realidades paranormais. No jogo/videogame, o ambiente
cotidiano da casa se torna conflituoso pela sua condicdo de espago fechado, que limita a
liberdade de movimento do protagonista, e de cendrio de um horror que o habita. Isso indica
que embora, na narrativa, o simbolo da casa ndo contribua em nada para o sinistro, o fara a
partir do campo da interagdo, como elemento especifico do jogo.

E valido destacar que em toda a franquia Amnesia, percebemos a presenca de
monstros, muitas vezes apresentados a partir de uma figura humana distorcida, como ¢ o
caso dos Manpigs. Segundo Freud (2006), de todos os monstros, talvez a distor¢ao da figura
humana seja a mais proxima da concepcao de Unheimlich (estranho), como algo que exala
familiaridade, mas que ainda nos deixa desconfortaveis, considerando que a suposta
humanidade fisiologica desses monstros ¢ imediatamente percebida como perturbadora, na
auséncia de raciocinio identificado como essencialmente humano e, portanto, confrontado
com a abertura de um subconsciente descontrolado e irreprimivel.

Uma figura que representa o ser humano a partir de uma alteridade essencial, a falta
de liberdade e inverte a sua génese, o0 Manpig, ndo provém do nascimento vital, mas da
incerteza da morte e da experimentagdo cientifica com parias sociais, estando aberta a uma
infinidade de leituras politicas, culturais e sociais. Dessa forma, como postula Martin
(2002), vincular suas conotagdes a ambi¢do humana e aos seus perigos potenciais aumenta
suas possibilidades simbolicas para outras areas, desde aquelas que exploram o perigo de
agir como deuses por meio da criagdo da vida (Frankenstein ou criaturas semelhantes) até
aquelas que coletam os perigos da ciéncia moderna e seu impacto no ecossistema humano
(Godzilla e os medos nucleares), ou mesmo o medo de epidemias e de doengas (Dracula e o
vampirismo).

A manifestagdo das presengas humanoides no jogo/videogame também ¢ uma
projecdo de pesadelo de Mandus e do periodo que passou no México e que o influenciou a
dar vida a Maquina. A histéria se conecta com a bagagem do terror psiquico
cinematografico, demonstrando, de forma factivel, o poder da mente, em que até a

somatizagdo da psicologia perversa de um personagem gera criaturas perturbadoras. Essas
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situacdes, que beiram o sobrenatural e se ligam diretamente as capacidades subjacentes do
psiquismo profundo, carregam o peso referencial das investigagdes freudianas do
subconsciente, foco originario do Unheimlich, o que, segundo Freud, em tultima andlise,
seria um dos principais reveladores de que a monstruosidade pode ter raizes perfeitamente
humanas (Kangussu, 2020).

Ja em Porco de Raga, o personagem principal € jogado no ringue, onde luta, mata e
sobrevive em meio ao horror de uma violéncia sem limites e que ele passa a apreciar.
Encontramos, entdo, um sujeito sem identidade, com sua humanidade ja fragmentada pelos
constantes fendmenos do preconceito contra sua cor. A partir desse discurso, ele ¢
marginalizado, suportando tapas e chicotadas que se banalizam no decorrer da narrativa.

Apesar de ndo se tratar de uma narrativa que trabalha aspectos ditatoriais, o romance
de Bruno Ribeiro mostra que a narrativa estabelece uma relagao de poder desde o inicio do
romance, em que mesmo a prostituta exerce poder sobre Porco Sucio, até o seu final, quando

o protagonista, enfim, toma para si o seu proprio destino:

Aqui, morro no campo de batalha, fazendo com que minha mente e corpo
ndo sejam usados pelos inimigos e seus marqueteiros de planos esquivos
nem por aqueles que pagam de salvadores da patria com seus discursos de
redentores. As visceras, neste contexto, ¢ o pescoco de um dos funcionarios
deles, que levo comigo nessa desforra e o que se tornard do meu corpo.

[...] quando me encontrarem morto em um banco estreito, ndo verdo um
corpo humano. [...] eles me encontrardo na forma de um porco gigante de
750 quilos, como aquele que foi coroado o rei dos porcos em uma
competicdo de peso em Zhengzou, na China.

[...] Chega de solugdes, de jeitinhos, de arranjos, de tapinhas, de reunides, de
simpatia, de formalidade, de recomegos. O fim do mundo chegou, sera lento,
fedorento e sera meu. Finalmente peguei as rédeas daquilo que nunca tive
controle e, quebrando as previsdes, decido andar na contramao de uma via
expressa congestionada;

[...] Escapei do que eles pretendiam fazer com a tultima pagina, meus
vestigios. A minha vida foi uma rebelido contra mim mesmo e eles reinaram
sobre ela, do inicio ao fim, com suas regras e imposi¢des, mas nao reinardo
sobre minha tumba.

Jamais.

Ao menos, a minha morte sera minha (Ribeiro, 2021, p. 179).

Porco Sucio e Oswald Mandus finalizam suas jornadas com a satisfagdo de ter
cumprido um proposito, o que, em suas mentes, ameniza 0 que parece ser a perda de suas
mortes. Bruno Ribeiro e The Chinese Room criam, em diferentes linguagens, duas obras de
arte comprometidas, que narram acontecimentos que dependem da verossimilhanga com a

realidade de diversas pessoas.
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Espera-se com este estudo contribuir com a comunidade académica, utilizando a
analise comparatista entre a narrativa audiovisual Amnesia: A Machine For Pigs ¢ o romance
Porco de Raga, a fim de demonstrar como a literatura de horror e a narrativa dos jogos do
género survival horror se relacionam em seus aspectos teoricos e discursivos.

Por meio da apresentagdo das vivéncias animalescas e violentas experienciadas pelos
protagonistas das narrativas escolhidas para andlise, o estudo mostrou que o preconceito e a
submissdo das consideradas minorias, especialmente pelo poder econdmico, diante da
opressdo social, influenciam também a representa¢do narrativa, discorrendo ainda sobre as
questdes da violéncia que conduzem a desumanizagdo do individuo.

Procuramos demonstrar que, com o decorrer do tempo, aquilo que se entendia como
jogo/videogame, considerado um passatempo ludico, sem associacdo imediata com as
narrativas literarias € com as agdes humanas repletas de violéncia e de estratégias de
guerra/lutas, tornou-se um fendmeno passivel de estudos académicos, com diversas facetas
influenciadas pela literatura, pelo cinema, pela psicandlise e outras dreas do conhecimento
humano.

Sendo assim, estudar a literatura contemporanea, as narrativas nas novas tecnologias e
seus suportes ¢ a interferéncia da violéncia cotidiana nelas e os efeitos dessa violéncia mostra-
se relevante para desvendar as tramas das narrativas, tornando-se um indicativo para entender
o funcionamento, o tratamento e a exposi¢ao da violéncia dos processos de representacao.

A violéncia sofrida pelos sujeitos nas narrativas analisadas € os processos traumaticos
pelos quais passam levam ao inicio da desumanizacdo dos personagens, trazendo a tona
personas marcadas por um instinto animalesco, para que consigam enfrentar os impasses
vivenciados e sobreviver ao cendrio social a eles imposto.

Com a multiplicacao da violéncia na arte, o estudo destacou a necessidade de inovar, o
que leva a formas cada vez mais elaboradas de escrever e de narrar, fato que, no entanto, ndo
faz desaparecer suas manifestagdes mais cruas, uma vez que a violéncia real se confunde com
a violéncia representada. A andlise sobre o horror provocado pela violéncia nos leva a refletir
sobre a fun¢ao narrativa em textos diversificados.

A geracdo do estranho no campo dos jogos/videogames demonstra o interesse
transversal desse tema para o desenvolvimento de trabalhos criativos nos discursos e nas
linguagens que eles utilizam. A ligacdo emocional com o perturbador, com o sombrio e com o
macabro tem reunido muitos consumidores de histdrias nas distintas plataformas que as tém
suportado. Nessa perspectiva, os jogos/videogames também tém contribuido com a sua visao

particular. A tradicdo gerada nas narrativas analisadas se baseia nos recursos habituais
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transferidos do campo narrativo da literatura e do cinema e, especialmente, aqueles de
natureza audiovisual, com os quais o jogo/videogame compartilha uma linguagem especifica,
consumida na tela.

A presenga do universo literario, em Amnesia: a Machine for Pigs, pode ser observada
por meio do uso de varias figuras fantasticas e fobicas, caracteristicas das obras de Lovecraft,
que influenciou decisivamente narrativas, audiovisuais ou nao, de horror. Nesse sentido, a
partir de uma analise do jogo/videogame e dos elementos cinematograficos e literarios que o
compdem, percebeu-se o grau de presenca de diferentes recursos aterrorizantes, comparando-
0s, ainda que discretamente, com os universos fantasticos de Lovecraft.

Desde sua fundamentagao teorica, este estudo fortaleceu a relagdo entre as narrativas
audiovisuais e a literatura com o universo fantastico dos jogos digitais, por meio da andlise da
influéncia lovecraftiana em videogames de survival horror. Analisou-se, também, a
intervengdo dos elementos cinematograficos na narrativa e na jogabilidade de Amnesia: A
Machine for Pigs, considerando-se o efeito da construgdo das cenas de suspense e de horror
no storytelling do jogo/videogame. Isso demonstra que a presenga de elementos literarios e
narrativos nos jogos/videogames pode influenciar o desenvolvimento do intertexto leitor do
jogador, permitindo-lhe realizar uma reinterpretagdo do jogo/videogame, especialmente ao se
refletir sobre o papel do jogador implicito na constru¢do da narrativa do jogo/videogame.

A forma como o jogo oferece interacdes ¢ uma qualidade distintiva do género survival
horror em comparagdo com a literatura fantastica. Nesse sentido, ndo se trata apenas de criar
uma atmosfera na mente do jogador, similar a experiéncia da leitura, mas de fazé-lo sentir
essa atmosfera, assim como no cinema, por exemplo.

A aleatoriedade, o incitamento a desobediéncia, os momentos em que ¢ inevitavel
morrer, a paralisia a que, por vezes, o jogador ¢ submetido, tudo sdao elementos do design da
experiéncia de jogo/videogame que nao sao experimentados numa sessao de leitura fantastica.
Essa qualidade diferencia esse género de outros no que diz respeito aos jogos/videogames,
visto que, enquanto a heuristica de usabilidade genérica dos jogos/videogames prioriza uma
experiéncia fluida, o survival horror busca a frustragdo, a paralisia e a desorientagao do
jogador.

Nos jogos/videogames desse género, o fantdstico estende-se ndo apenas ao campo da
descoberta de uma histéria, mas também a experiéncia do utilizador, de modo que nio s6 o
texto serve para incutir determinadas sensa¢des, mas para experienciar a capacidade evocativa
dos recursos audiovisuais ¢ das mecanicas do jogo. O aparecimento de sequéncias de

acontecimentos imprevisiveis, aleatorios e ilogicos em Amnesia: a Machine for Pigs
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pretendem incutir medo, panico, vulnerabilidade, desorientagdo ou uma sensacdo de
permanente consternagdo ou estranhamento, que apontam a capacidade das mecanicas dos
jogos/videogames enquanto instrumentos evocativos ou inspiradores que direcionam o
usuario para experiéncias aterrorizantes.

Em suma, a reflexdo sobre ambas as narrativas, tanto na literatura, aqui visitada em
Porco de Raga, de Bruno Ribeiro, como no jogo/videogame, neste caso, em Amnesia: A
Machine For Pigs, de The Chinese Room, serve de porta de entrada para uma infinidade de
derivagdes narratoldgicas que, a partir de um esquema do género ludico, podem oferecer aos
utilizadores do mercado dos jogos/videogames historias em que se possa tratar sobre a
violéncia cotidiana, assim como na literatura contemporanea, articulando as diversas formas
de linguagem para falar sobre as necessidades humanas e, também, como ferramenta para

jogar e entreter.
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